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GeForce GTX295 
A világ leggyorsabb önálló VGA kártyája 


á . VR GT u"Radeon HD487 
"Átlag FPS 2500x1600; 3DMark Vantage és Crysis 1900x1200 felbontásnál 293 gtas 
Intel Corei7 3.2GHz, Windows Vista 32bit u GeForce GTX295 ZOMARK  Assanís — Crysis — C0D-WoW COD4 — COHOF — ETOW  Fallout3 FarCry2 0 Fear  Halfllfez WiC 

Vantage — Crood — Warhoad 
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előlapi USB / E-SATA / Audio 
430W tápégységgel 
12em fan TC kontroll 
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5 AR 
extra halk tápegység 


TELE VAN APUTTONY! 


Nem is értjük, mi van, csak kapkodjuk a fejünket... 


ÖRÜLÖTTÜNK MINDENKI 
K a válságról beszél, de azért 

mi elég jól elvagyunk itt a 
játékpiacon, meg kell hagyni. Ilyen 
március nem minden évben indítja 
a tavaszt: megjelent az utóbbi évek 
talán legegyértelműbben pontozott - 
mi több: magasra pontozott - stra- 
tégiai játéka, a zseniálisra sikeredett 
Empire: Total War, hamarosan 
boltokba kerül Vin Diesel autós akciója, 
a The Wheelman, a Ubisoft mindkét 
aktuális Tom Clancy játékát piacra dob- 
ta, az EndWart és a H.A.W.X--ot is, az 
Eletronic Arts kijött az ,egyedi" vonalát 
erősítő Battleforge című játékával, kon- 
zolon debütált a régóta várt Resident 
Evil 5 és a Halo Wars, sőt, megjelent 
az első GTA IV kiegészítő is. Előzetes 
infók pedig olyan játékokról csöppentek 
szakavatott kezeink közé, mint a sokak 
által fókuszban tartott I Am Alive, a 
Call of Juarez: Bound in Blood, vagy 
természetesen ehavi címlaptémánk, 
a legendás Wolfenstein. És még nincs 
vége! Mert a következő hónapra olyan 
nyalánkságokat ígérnek a kiadók, mint 
a Mass Effect 2, a Bioshock 2, és a Rage 
infócsomagok. 
Nem tudom, mi végre ez a nagy hörri, 


24 


mintha csak vonat indulna valami szu- 
per helyre, ahol fehér a homok és sok a 
pálmafa, és senki nem akarna lemaradni 
róla, vagy épp úgy vannak vele a kiadók, 
hogy ami kész (közeli) állapotban 
leledzik, azt igen gyorsan piacra dobják, 
hogy ne álljon benne a pénz, de nagy a 
dömping, feltűnően nagy, ha nem kezde- 
ne enyhülni az idő, azt hinném, mindjárt 
itt a karácsony. 

Mindezt nem panaszként mondom, 
persze. Amíg sok a jó játék, mi még jobb 
újságot csinálunk nektek, amit Ti még 
nagyobb kedvvel kaptok a kezeitek közé 
- a válságban a legutolsó dolog, amiről 
lemond az ember, a GameStarja, nyilván 
- úgyhogy mindenki örül! 

A buliból egyedül az előfizetők 
maradnak ki, mert ők ugye így is, úgy 
is megkapják a lapot, de nekik meg csi- 
náltunk egy szuperexkluzív nyeremény- 
játékot, amin csak ők vehetnek részt. 
Na persze nem csak ezért, egyébként is 
nagyon szeretjük őket, sokszor mond- 
juk is egymásnak itt a szerkiben, hogy 
nhajj, azok a jó előfizetők, mi lehet 
velük mostanság, reméljük, jól szolgál 
az egészségük". Így vagyunk mi az elő- 
fizetőinkkel. Szóval, kedves előfizetők, 
tessék válaszolni a kérdésre, elküldeni 


CÍMLAPSZTORI 
WOLFENSTEIN 


LEGENDÁKKAL ÓVATOSAN BÁNIK AZ EMBER, először bottal megpiszkálja őket, 
nem harapnak-e, csak aztán kezd velük foglalkozni, akkor is óvatosan, nagy tisztelet- 
tel. 17 éves ,sorozat" nem sok van az iparban, ezért ad bele apait anyait a Raven az új 
Wolfenstein részbe - no meg azért is, mert a licenszgazda id software árgus szemek- 
kel figyeli minden léptüket. Mi is így tettünk, s így tehettek most Ti is, ha elolvassátok 
Boe beszámolóját az USA-beli játékélményekről. 


// Boe 


azt egy nem emelt díjas e-mail címre, 
és megadni az azonosításhoz a nálunk 
szereplő adatokat - ez kifejezetten 
fontos, aki nem biztos, milyen néven 
fut az előfizetése, inkább ellenőrizze. 
A többi részlet elvileg a 18. oldalon 
található, ha a lapleadásnál össze nem 
kevertünk valamit. 

Annál is inkább megéri hajtani a csúcs- 
kategóriás grafkártyáért, mert követ- 
kező hónapban egy újabb klasszikussal 
nyúzhatja azt a nyertes, hiszen érkezik 
a Freedom Force vs. Third Reich, amit 
2005-ben 8896-ra értékeltük, és 
ráadásul ritkaságszámba megy a pia- 
con, gyűjtőknek tehát ilyetén módon, 
mondhatni, kötelező. 

Van még egy jó hírem így tavaszkez- 
désre, mégpedig az, hogy mire ezeket 
a sorokat olvassátok, vélhetően már 
csak nagyon keveset kell aludni a 
vadonatúj www.gamestar.hu elindu- 
lásáig. Egész pontosan március 31-re 
készülünk el vele, az indulást pedig áp- 
rilis 2-re tervezzük, az elsejét érthető 
okok miatt ugorjuk át. Gyertek majd, 
nézelődjetek, mi ott is fent leszünk, 
meg még nálunk érdekesebb dolgok 

is. Találkozzunk hát ott, illetve itt is, a 
jövő hónapban! 


JEGYZET 
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SZERKESZTŐSÉG 
Főszerkesztő: Halász Bertalan (Boe) bhalaszgidg.hu 
Főszerkesztő helyettes: Fülöp Viktor (ender) vfulopXidg.hu 
Pedellus bácsi: Virágh Márton (mazur) mviraghOidg.hu 
Szerkesztők: 
Dragon György (Gyu) gyuggamestar.hu 
Gyepes Máté (Matteo) mgyepesőidg.hu 
Kálvin Balázs (Flatline) bkalvincidg.hu 
Csoma Péter (Zarathos) pcsomagidg.hu 
Szerkesztőségi asszisztens: 
Gombos Zoltán (Vakka) zgombosOidg.hu 
sz ] Munkatársak: 
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] z Mezei Károly (ZeroCool) Zerocooloogamestar.hu 
Páll Zsófia (Sophiaso) zspallGidg.hu 
Telek Zoltán (Sam) ztelekOidg.hu 
Vörös Lóránd (Chavalier) chavaliercogamestar.hu 
GameStar DVD 
Szerkesztő: Csoma Péter pcsomagidg.hu 
GameStar TV 
Szerkesztő: Dragon György (Gyu) gyuggamestar.hu 
Videoszerkesztő: Kálvin Balázs (Flatline)  flatlinegflatline.hu 


GameStar Online 

Szerkesztő: Virágh Márton (mazur) mviraghOidg.hu 
Programozás: Abonyi Dávid dabonyigidg.hu 
Munkatársak: 

Borsos Gyula (Gulius) gborsosOidg.hu 
Gombos Zoltán (Vakka) zgombosOidg.hu 
Kiss Balázs (bazsowicz) bkissOidg.hu 
Vörös Lóránd (Chavalier) chavaliercogamestar.hu 
Grafika, tördelés, címlapterv: 

Béres Gábor gberesOidg.hu 
Korrektúra: 

Lévai Csilla cslevaigdidg.hu 
Szerkesztőségi ügyelet: Horváth Lászlóné bhorvathOidg.hu 


Telefon: 577-4300, fax: 266-4343 


KIADÓ 

Kiadja: az IDG Hungary Kft. 

1075 Budapest, Madách Imre út 13-14. A épület 
Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Internet: idg.hu 


Felelős kiadó: Bíró István ügyvezető ibirogdidg.hu 
Lapigazgató: Melovics Csaba csmelovicsOidg.hu 
Műszaki vezető: Babinecz Mónika mbabineczőidg.hu 


Nyomás és kötészet: GrafikaPress Nyomdaipari Zrt. 
Igazgató: Gampel László infogggrafikapress.hu 


ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 

Telefon: 577-4301, fax: 266-4343 
E-mail cím: terjesztesdidg.hu 
MediaShop: mediashop.idg.hu 


MEET DA TEAM 


Megújult a Meet Da Team: miután sokan kértétek, hogy legyen személyesebb 
hangvételű, ezután havonta sorra vesszük szerzőinket, egyesével. Ha elfogytak, 
majd megint kitalálunk valamit. Addig is: Gyu! 


KORA: Az Élet, a Világmindenség, meg Minden 
SZERET: Madártej, és a Zene, a zene, a zene 
NEM SZERET: felébredni, ha szépet álmodtam 
KEDVENC JÁTÉK: Örök kedvenc a 

LEGO, számítógépes kedvenc a Lords of 
Midnight/Doomdark s Revenge 

TITKOS VÁGYA: Saját űrhajó és/vagy 
egy csillagkapu a spájzban. 

EZT TOLJA: Celetania, Fallen Earth 
(alfa), Runes of magic, LotRO, WiC: Soviet 
Assault 


EZ ÚGY VOLT KÉREMSZÉPEN, hogy apró 
gyermekkoromban is imádtam a zenét. 
Ezért el is kezdtem tanulni zongorázni - de 
kifogtam egy idióta tanárt, aki kiabált, így ab- 
bahagytam, eldobva magamtól mindent és át- 
váltottam az óriások (nem az órások) sportjára, 
a kosárlabdára, 10 évesen. A MAFC színeiben 
lettem igazolt versenyző, álmom a válogatott 
mez volt, hogy egyszer majd a a himnuszt hall- 
gathatom a magyar címerrel a mellkasomon. 
Nem jött össze - sem elég tehetséges, sem elég 
magas nem voltam hozzá, pedig éjjel nappal 
edzettem, imádtam a sportot, jó rugóim és jó 
csuklóm volt. 


KÜLFÖLD, AMI MINDENT 
MEGVÁLTOZTATOTT 

19 évesen kikerültem Kolumbiába, ahol 
faterom dolgozott. Mint családtagot vitt 
magával, be is iratkoztam az egyetemre. 
Itt is a sport volt a minden, játszottam 

az egyetem csapatában és közben igazolt 
focista is voltam egy másik klubban. Aztán 
jött egy súlyos betegség/sérülés, ami fél 
évre letiltott a pályáról. Ez alatt találtam új 
barátokat, akiknek a számítógép (konkrétan 
a C-128) volt a mindene. Olyan barátok vol- 
tunk, mintha testvérek lettünk volna. 1987- 
ben megjelentettük saját, Commodore-ral 


HIRDETÉSI OSZTÁLY 

Hirdetési osztály vezető: Radácsy Katalin 
Telefon: 577-4310, fax: 266-4274 
Lapreferens: Filipinyi Sándor 

Telefon: 577-4312, fax: 266-4274 
Kereskedelmi asszisztens: Bohn Andrea 
Telefon: 577-4316, fax: 266-4274 
Médiaajánlatok: idg.hu/media 

E-mail: kerirodadidg.hu 

MARKETING 

Marketing munkatárs: Kovács Judit 
KONFERENCIA 

Rendezvényszervező: 

Hadházi Dániel 


kradacsyOXidg.hu 
sfilipinyioidg.hu 


abohnOidg.hu 


jkovacsOidg.hu 


dhadhazi€idg.hu 


TERJESZTÉS, ELŐFIZETÉS 

Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika mbabineczOidg.hu 
Terjeszti: A kiadványt a LAPKER ZRt., alternatív terjesztők és 
egyes számítástechnikai szaküzletek terjesztik. A GameStar 
előfizethető a kiadó ügyfélszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, 
az ország bármelyik postáján (információ: 06-80 444-444; 
hirlapelofizetesooposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszol- 
gálati irodákban, a Központi Hírlap Centrumnál (Bp., VIII. ker., 
Orczy-tér 1., tel.: 477-6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárol- 
hatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: H-Cs: 8.30-16.30, 
P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu 
honlapon, vagy a terjesztesidg.hu e-mail címen. 
Megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 
GamesStar dupla DVD melléklettel: 1 995 Ft, 1/4 éves 
előfizetés: 4 920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9 870 Ft, 

1 éves előfizetés: 19 020 Ft 


GamesStar dupla DVD melléklettel: ISSN 1787-9027 


foglalkozó lapunkat, amelyet én írtam/ 
szerkesztettem. 


A JÁTÉKFEJLESZTÉS 

Miután visszatértem Budapestre, új szerelem 
és új baráti kör várt - rajtuk keresztül ismer- 
kedtem meg végül is azokkal, akikkel az első 
magyar RPG-t, az Abandoned Places nevűt 
(Amiga, PC) kifejlesztettük. Anyagi sikert nem, 
de szakmai sikert hozott a vállalkozás más 
fejlesztőcsapatok színeiben (Fatman - Amiga, 
Kidpool- Amiga, SEGA projektek). Ekkortájt 
már több amigás lemezújságban publikáltam. 


ÚJSÁGOK 

Többek között ennek köszönhetően is felkértek, 
hogy vezessem a Guru egyik rovatát, amelyet a 
90-es évek közepén a PC-X, majd az Other Side 
magazin folytatott, ahol főszerkesztő-helyet- 
tes voltam. Ennek kapcsán kezdtem rádiózni, 
rovatot vezettem és szerkesztettem is a Petőfi 
rádió Modem Idők (mai neve Netidők) műsorát. 
Ennek kapcsán ismerkedtem meg Szilágyi Árpi 
barátommal, akit 1999-ben felkértek, hogy le- 
gyen a PC-X és PC-ZED egyesülésével létrejövő 
új lap, a GameStar főszerkesztője. Ő pedig fel- 
kért engem, hogy dolgozzunk együtt. Az eleje 
nagyon kemény volt, a régi lapok munkatársai 
mindent megtettek, hogy kifúrjanak, de végül 
nekik kellett menniük, én maradtam. Azóta is 
csak maradok, maradok, maradok... mindig 
maximális tisztelettel. 


A JÖVŐ 

Tele vagyok tervekkel, készül az első regényem, 
félig kész novellák tucatjai várnak a gépemen, 

5 lemezanyagom várja, hogy meghangszereljük 
és kiadjuk - s még keresem az IGAZI-t is, hogy 
családot alapíthassak egyszer. Készül saját hon- 
lapom, ahol az egész életem dokumentálva lesz, 
és nem adtam fel a tervemet, hogy egyszer 
partraszálljak Vanuatun! 


JOGI KÖZLEMÉNYEK 

Jogi közlemények: Szerkesztőségünk a kéziratokat 
lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszakül- 
dését, megőrzését. 

A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben 
vagy fordításban), minden megjelent képet, táblázatot 

stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, 
nyilvános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag a kiadó 
előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt 
DVD-k, a GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan for- 
galomba nem hozhatók. A DVD-ken található programokat 
a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám 
azok tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem vállal. 
A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel 
kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget nem vállal. 

Az esetleges hibás DVD mellékletet postán juttassa el 
ügyfélszolgálatunkra, 

térítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 
Olvasóink szokásait a Nemzeti Médiaanalízis méri fel. 


N00D32 Antiviírus 
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TELJES JÁTÉK: 
NYIIMORTAL GES 
GAÉDRENIO ESNHEINI BB 


AZ ŐSI CIVILIZÁCIÓKAT KÖZÉP- 


[eirvi 


TARTALOM 


A HÓNAP OKOSSÁGA: 


Igen, ott ülünk mindnyájan a 
négyszögletes kerekasztal mellett, 
nagyon okosakat mondunk a 
videojáték függőségről, főleg a 
függőség és a WoW kapcsolatá- 
ról, igen, BZ-nek Outcast-pólója 
van és Duncan is ott szakért. 


PONTBA helyező városépítős játékok HARDVERIGÉNY een Ek GrllrÜBÉSEt beszél! 
külön szubkultúrát képviselnek a lelem ELESÉGET 
SimCity által jelképezett műfajban, KÖD e Athlon A HÓNAP FŐNÖKSÉGE 
feglkeNAi E je , ii Z processzor SA H 
köszönhe ően az őke sorozatban gyártó 256 MB memória JÁTÉKOK 
Impressions Gamesnek. Miután a stúdió 32 Mb videómemória £ Anno 1404 0:00 
jobb létre szenderült, a hamvaiból életre ( Dark Athena 621 HENEEENI . EZ az a ritka eset, amikor sikerült a lap 
kelt Tilted Mill Entertainment úgy döntött, E £ Fuel 10:08 fő-főnökét, a főszerkesztőt (rossz nyel- 
hogy első játékukban visszatérnek a HARDVERIGÉNY ( Book of vek szerint főszerkentyű) is a kamera 
Pharaohval már meglátogatott egyiptomi UnwrittenTales — 15:55 elé Krz alat jzzkét Keleság 
NET TBNT RT FE , sé. hoz i ő az autos jatekok vilaganak DOncolga- 
civilizáció EKE ismét a játékos a bízzák Pentium 4 vagy T Fenét War 56 tásába fakrek Eáletélüze zee 
a Nílus partjainak felvirágoztatását. Az Athlon 2.0 GHz processzor £ STS 4 ú 29:08 telemmel meg is tették, mindnyájunk 
Immortal Cities: Children of the Nile hatal- 512 MB memória, 5 8 minél teljesebb okulására! 
ideómemóri £D d 32:26 ! 
lőrelépé űfai korábt £e7Ti 64 MB videómemória emigo : 
nas előrelépés a műfaj korábban készült T Beleteree 35.20 
képviselőihez, köszönhetően a (korához és i A HÓNAP EXTRÁJA: 
stílusához képest) első osztályú grafikána. B í 5 
B dí mastápségaz iatálli jánal MÉLYVÍZ 
TEREK SÁR ESEK GOT SEN ÖZENNEES SSE ( erotikus cuppogás 0.01 
mely minden városlakó igényeit és viselke- ; Előfordul a legeslegszigorúbb 
Kö KENÁNÉS CTAÁS GABE ( Gigabyte AM3 . az salla TERRA EL ZÉKTANÉST 
dését egyénileg modelezi. Akiknek már volt AMD ergeis (an 0:31 A teszter életében is, amikor a Kinder 
szerencséjük a fejlesztők korábbi játékaihoz FÉG csoki hirtelen betámad. A dolog el- 
elsősorban a legendás Caesar szériához) VASSMNÁEEEÉÜKS EA z len nehéz mit kezdeni, ülsz bambán, 
HiÁGAÉSe g 8 KÉNE ÉNÁSÉN A Phenomhoz szintén 8.52 a szemed előtt lepereg az életed, 
970 már tudják, n ilyen elsőrangú minőség- T külső vinyó 6:33 EEG elszámolsz A világgal ÉSÜNE 
e számíthatnak, akik pedig nem rajongói £ Samsung ultra magaddal (és még 500-ig is, hogy 
a műfajnak, azok talán épp ezzel a játékkal úurablé 1018 megnyugodj) de a csokit tesztelni 


kell! Így tett Eskin és Matteo is! 


fogják megszeretni. 


HASZNOS PROGRAMOK 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelemre. Ezt a GameStar olva- 


sóinak az Eset Smart Security programcsomag szolgáltatja, mely egyben vírusirtó, tűzfal és 
spamszűrő is. Ezért mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD-melléklet Mélyvíz 
részlegében található Eset Smart Security kliensprogramot, majd ezek után ellátogatsz a 
www.eset.hu/gamestar oldalra. Itt szükséged lesz az újságban található havi kódra, amellyel 
hónapról hónapra meghosszabbíthatod a program licencét. A kód a NOD32 aktiválásához is 
felhasználható. A telepítéshez internetkapcsolat szükséges! 


Az MPP Desktop hatásos védelmet nyújt a kéretlen levelek ellen. Ha unod, hogy a postaládádba na- 
ponta több tucat reklám, spam és egyéb kéretlen levél érkezik, érdemes feltenned! A teljesen ma- 
gyar nyelvű program kipróbálható verzióját a DVD-n találhatod meg a Mélyvíz rovatban, amelyet 
az itt látható havi kóddal tehetsz teljes verziós programmá, hónapról hónapra. Az MPP Desktopról 
és a beállításokról bővebben a www.mpp.hu/gamestar oldalon találhattok információkat. 


FIGYELEM! 


DRIVER: ATI 9.2 XP/Vista, 
NVIDIA 182.04 XP/Vista 


VIDEÓ: SLD Codec Pack v2.2, DivX vZO 
WinXP, VLC Player vO.9.8 


FILE MANAGER: Total Commander 
v7.0.4a, Free Download Manager 2.5 


GRAFIKA: HyperSnap-DX 6.4, 
IrfanView v4.23, GIMP 2.64, 
Paint.NET 336 


INTERNET: Internet Explorer 7, 
FireFox 3.0.6 


Ha problémád van a lemezzel, hívd a 06-I-577-4301-et, 
vagy írj a terjesztes oidg.hu-ra, de előtte olvasd el ezt! 


CHAT: Windows Live Messenger, 
mIRC 6.35 


TÖMÖRÍTŐS: WinRAR v380, WinZip 12 


VÍRUSIRTÁS, SPAMSZŰRÉS: 
NOD32, MPP Desktop levélszűrő 


DVD-ÍRÓ SZOFTVER: 
Burn4Free v4.6 


IRODAI SZOFTVER: 
Open Office 3.0.1 


FIGYELEM! Ebben a hónapban a DVD-ROM úgynevezett UDF filerendszert tartalmaz. 2002-ben és 2003-ban gyártott 8x és 16x-os DVD olvasókon teszteltük, ahol ez nem okozott gondot, azonban egyes régebbi típusokon előfordulhatnak 


problémák az UDF filerendszer miatt - amennyiben régi (1x, 2x, 4x) DVD-olvasótok van és gondjai vannak a lemez elolvasás; 
olvasó beszerzése oldhatja meg a problémát. Minden egyéb probléma esetén hívd a 06-1-577-4301-et, vagy írj a terjesztes. 


Amennyiben a GS103A jelű DVD-lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állomá 
as felbontásra van optimalizálva. A teljes játék telepítéséhez futtatni kell a főkönyvtárban található ,setup.exe" fájlt. 


nak ez lehet az oka. Ez esetben a lemez cseréje nem jelenthet megoldást - csak egy újabb gyártmányú DVD 
(vidg.hu-ra, de előtte olvasd el ezt! 
ykezelő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A kezelőfelület Firefox böngészőre és 1024£768- 


Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik másik program, akkor használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver), és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. Ha törött a lemez, vagy a meghajtód nem olvassa, azonnal írj a 


terjesztes(wVidg.hu címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es számot. 
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AC: Nyaraló Gyilkosok HU.2 990 


Alarm of Cobra 11 Nitro .....2 990 
Alone in the Dark .... ...3 990 
Anno 1701 HU 


Battlefield Vietnam............. 3 990 


Black 8. White 2 ................. 
Blacksite: Area 51 HU........ 
Brothers in Arms ja 
Earned in Blood .. A 
Hell s HESS 4 
Bully: Scholarship Edition . 


.8 990 
Burnout Paradise ultimate 11 990 
Bus Driver HU......... 


Bus Simulator HU 
Caesar 4 HU ....... 
Call of Duty Deluxe 


Call of D. World at W.Coll 14 990 


Céh 2 (Guild 2) HU ............ 1990 
Civilization 3 Complete ......1 990 


Code of H.: tdegeNj s zik 1990 
Code of Honor 2990 
Codename Panzers Ph.1 HU990 
Cod. Panzers: Cold War" ...8 990 
Colin McRae Rally 2005 ....1 990 
Colin McRae DIRT, HU ......3 990 


Generals Deluxe .............. 1990 
C8C 3Tiberium Wars HU.3 990 
C8C 3 Kane ss Wrath HU..3 990 
Red Alert 3 HU .. .11 991 
Red Alert 3 Premi 
RA 3: Uprising JKóNk ve 
Commandos Strike Force. .... 


Cossacks 2 Gold 


iGrazy Erog Race ses 990 
Cross TT Champ HU .....990 
Crysis HUN ::.87990 
Crysis Warhead HU 
CSI Hard Evidence . 
CSI New York" ..5 990 
Dark Messiah of M8M, HU 2 990 
Dead Space HU .11 990 
Devil May Cry 4 HU 


Dracula Origin HU... 
Driver 3 


Dungeon Siege 2 Deluxe ...3 990 


Empire Earth 2 Gold HU ....1 990 
Empire Earth 3 HU............. 3 990 


Euro Truck Simulator HU ...4 990 
Europa Universalis 3 HU ...1 990 
F1 Padlógáz HU .. 99 


Fable HU..... 

Fallout 3 HU.... 

FACES e... 6 990 
FEAR t Extraction Point....3 990 


FEAR Perseus Mandate H 3 990 
FEAR 2: Project Origin H...8 990 
FIFAO7 HU si 990 
FIFA 08 HU ..... ft 
FIFA 09 HU (03.27-től) ....... 
FIFA Manager 08 ............... 


Flatout Ultimate Carnage...5 990 


Frontlines: Fuel of War.......2 990 
Garbage Truck Sim HU......1 990 
Gears of War HU ............... 4 990 
Ghost Recon Complete" ....2 990 
Godfather (Keresztapa) .....3 990 


Golden C. - Arany iránytű ..1 990 
Gothic 3 HU 2990 


Ghikégends HIS. SEBEBB 1990 
GIR(EIA GT R.) HU.....:2.-17990 


Guild Wars (2006) /online ..3 990 
Guild Wars Factions /on.....3 990 
Guild Wars Nightfall /on .....3 990 
Guild Wars Eye of t. North .3 990 


Haegemonia Gold HU 
HL 2 Episode One.............. 1990 
FNEEZHRROT tal EE ... TS 3990 


Heroes 4 Ésa kieg H A 990 
Heroes 5 3 990 
H. 5 Vé: zu pör 1 KU. (31400 
H. 5 Kelet törzsei 
H. 5 Gold tás egy; 

High School Musical 3 ....... 

Hitman 2-4, /db .................. 


Hospital Tycoon HU .......... 1990 


IGI 2: Covert Strike HU ......1 990 
IL-2 Sturmovik cs.(3 játék) .2 990 
Imperium Romanum HU ....3 9 

Jack Keane HU. 9ssk.. 1 
Jade Empire Spec. Ed. H ..1 990 
James Bond: Ouantum of 10 990 
Jericho (Clive Barker s) H..3 990 
Kings Bounty HU............... 4990 
Knights of the Temple 2 .....1 990 


kül 0! DITON 


ze 799 


Littlest Pet Shop HU .......... 
Lord of the Rings: Moria 

60 napos gamecard 
Lost HU 


Madagascar 
Madagascar 2... 

Madden NFL 2008 
Marine SharpShooter 3. 
Marine SharpShooter 4 
Marvel Ultimate Alliance .... 
Mass Effect HU.................. 


5.9.990 
Mirrors Edge HU ............. 11 990 


14990 
.5 990 
.3 990 
.9.990 
2990 


.3 990 
.7 490 
7990 
Need for Speed Underg 2..3 990 
NES Most Wanted. 3 990 
NES Carbon HU... 3 990 
NES ProStreet HÜ. .6 990 
NFS Undercover H 1990 


Neverwinter Nights 11 p kk.2 990 
Neverwinter Nights 2 ......... 5990 


Off-Road (Ford 90 
Operation Flashpoint Gold.1 990 
Overlord HU..... .3 990 
Overspeed HU. 


Paraworld HU 
Peking 2008 (Beijing 
Pokoli Szomszédok HU ........ 990 
Pokoli Szomszédok 2 HU ..1 990 
Port Royale 2 HU. .1990 


Prey 2 
Prince of Persia: Warrior W...990 


Prince of Persia új HU ....... 6 990 
Pro Evolution Soccer "08 ...3 990 


OUake S... szt 3 990 
Race 07 ASS... tl 3 990 
Race 07 kieg: GTR Evolut. 3 990 


Race 07-GTR Evolution ....7 990 
RaceDriver Grid c[/ 

Rail Simulator .. 
Rainbow Six Vega 
Rally JEL H 
Rayman Raving Ral 


Resident Evil 4................... 


Rise of Nations Gold. 
Rise of Legends H.. 

Rise of the Argonauts 
Runaway 1-2, [db HU 
Rush for Berlin HU... 


a C CET 
"sr VE vad - 


CD GALA? 


PC JÁTÉKOK (HAGYOMÁNYOS ÉS DIGITÁLIS VÁSÁRLÁS) - XBOX 360, PS 3. PS 2, PSP, WII ÉS NDS JÁTÉKOK - DVD FILMEK 


Sam 8 Max Első évad HU .1 990 


Secret Files 2: Puritas HU .5 990 
Settlers 2 10th Anniversary 2 990 
billers Ő HU sszege trees 4990 
Sherlock Holmes Awaken H .990 
Sherlock vs Arsene Lupin ..1 990 
Shrek 3 3990 


Silent Hunter 4 HU... 
Sim City 4 Deluxe .. ..3 990 
Sim City Társadalmak HU..3 990 
Sims 2 HU alapjáték .......... 8 990 
Duplán ve ek lEgÉsS 990 
Kiegészítők, /db . 7 490 
Cuccok, /db... 
Laptopbarát, ldb. 


Spellforce két kiegészítő.1 990 


Splinter Cell Trilog! 990 
Splinter Cell Double Agent"2 990 
bore HUS SSE szzereésesze 11990 
Spore Galactic Edition H..12 990 
Spore: Édestrémes elem ..3 990 
STALKER Clear Sky HU ....7 990 

Collectors HUS s 8 990 


Starship Troopers .... 
Stranglehold HU 
SufferingtTies that B 
SWAT 4 Gold H 


Legendary HU Neverw. 2: Storm of Zehir..7 990 Rush for Berlin Gold Született feleségek .. 
Gyűrűk Ura Király visszat. 3990 — Lego Batman HU .. NROB: SSE szet 3990 Táltos Paripám 2 HU 
Harc Középföld. 1-2, /db ..3 990 Saced ZU SZ 
Áraink forintban értendők és az áfát tartalmazzák. Az árváltoztatás jogát fenntartjuk. Érvényes: 2009.03.19.-04.15., ill. a készlet erejéig - " Érkezés alatt - 


KPT 45 - " A 


"ay 
910. 


CÍMÜNK: 
Budapest, Belváros 


Múzeum körút 10. 
Az Astoria és a Kálvin tér között, 
a Nemzeti Múzeum mellett 


TELEFON: 

(06-1) 479-0933 
NYITVA: 
Hétfő-Péntek 9:30-18:00 
Az Astoriától illetve a Kálvin tértől 

csak két percre! 
Metró: M2 (piros), M3 (kék) 


Busz: 5, 7, 8, 9, 15, 112, 173, 178, 233E, 
239, Villamos: 47, 49 - Troli: 83, 89 


0-24h, egész nap 
Online, friss játék- 
információval, listával 


479-0933 


vagy 


Wwww.cdgalaxis.hu 


GYORS 4 OLCSÓ 


Magyarország 
bármelyik településére! 
Díja: a kiszállítási címtől és rendelési 
értéktől függetlenül 990 Ft/csomag. 


Timesnitélslü 2... st 3 990 

TOCA Race Driver 3 HU....1 990 

Tomb Raider Legend .. 990 
Anniversary ....... 


Underworld HU . ...( 990 
Tony Hawks American W ..1 990 
Tortuga 2 A két kincs HU....1 990 
Trackmania United Forever1 990 


Turning Point: Fall of Lib H 3 990 
UEFA Euro 2008 
Universe at War He 
Unreal Anthology HU .........4 

Unreal Tournament 3 HU ...4 990 
War Leaders HU ................ 7 990 


WH Mark of Chaos HU .....2 990 
Mark of Ch: Battle March .3 990 


WH Dawn of War GOTY...1 990 
Dawn of War Soulstorm ....7 990 
Dawn of War 2 (angol) .......Jön 

Witcher HU 4 990 

Witcher Bővített kiadás H ..7 990 

World in Conflict HU .......... 3 990 


BattleChest (alap:kieg.) ..5 940 


Worms 4: Mayhem HU ......1 990 
X-Blades HU (március)".....8 990 


— sm Magyar nyelven 


ARÉNA 


Köszi a leveleket! //Gyu 


E HAVI LEVELEINK 
A FEBRUÁRI GAMESTARRA 
REAGÁLNAK 


A LEGNAGYOBB JÁTÉKMACAZIN 


ame 


Eléggé durva, hogy a mostani gyerekek 
egyre nagyobb arányban butulnak el. 
Semmi fantáziájuk nincsen, szókincs- 
ük szintúgy, nemhogy helyesen, még 
magyarul sem tudnak írni, a könyveket 
nagyjából csak hírből ismerik. Nem 
igazán vágom, hogy ennek mi lehet az 
oka, csak tippelni tudok. 
Az ,rendben van", hogy a fogyasztói 
társadalom tesz a srácok műveltségére, 
a lényeg, hogy a szülő minél többet 
költsön. A média szintén nem foglalkozik 
ilyesmivel. ek is tenné, amikor milliók 
ézik a ,szuperigényes" szappanoperá- 
ía isTREET kat, reality show-kat és a többi szutykot. 
lna Az oktatási rendszerünket sem zártam 
pi a szívembe, baromi rugalmatlan. Nem 
ő is beszélve a megélhetési tanárok elter- 
jedéséről, akiknek fingjuk sincs arról, 
ogyan kell kezelni a diákokat. 
Ezek mind olyan példák, amik az én 
sráckoromban is jellemzőek voltak 
(most 21 vagyok). Az egyetlen nagyobb 
különbség szerintem a szórakozta- 
tó elektronika fejlettségében van. 
A mostani gyerekek rengeteg időt 
töltenek a monitor előtt (és sokszor nem 
is játszanak, inkább chatelnek valami 
lódenkabátos ligeti szatírral vagy közös- 
ségi oldalakon küldözgetnek egymásnak 
szívecskéket és a fentiekhez hasonló 
üzeneteket). És persze mindegyiküknél 
ott lapul a zsebben a mobil is. Minek? 
Anno nekünk nem volt telónk, a 
szüleim anélkül is tudták, hogy hol 
vagyok... Mielőtt félreértenél: 


NEED FOR SPÉEDT 


SHIFT, NITRO, WORGÓ GNUNYÉS 
1 


WARHAMMER40/000 1 


DAWNGFWARIf " Vá 


, 


PREMIER! 


SINGULÁRI 


Ce] 
Vö 


A GameStar 2009/02-es 
számában található 10 éves 
a GameStar" cikkedhez sze- 
retnék hozzászólni. Nagyon 
örülök ennek a rovatnak 
és nagyon szép emlékeket 
idéz bennem. Leginkább 
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eszemben sincs ezeket a dolgokat hibáz- 
tatni, sokkal inkább a szülők nemtörő- 
dömségében látom a probléma okát. 
Emlékszem, nálunk is ott volt a TV alatt 
a Super Nintendo, Mario kazettával cső- 
re töltve, a 386-oson ott figyelt a Wolf 
3D, a Doom vagy a Golden Axe, esetleg 
a Bomberman. Sőt, néhány barátomnál 
ár betárcsázós net is volt, ahol alig két 
percet kellett várni, hogy betöltsön a 
meztelen nénis oldal. De! Az ősök azért 
odafigyeltek, hogy mennyi időt töltünk a 
cimbikkel a gépek előtt, sőt! Eszünk- 

be se jutott egész nap Luigit vagy 
Blazkowiczot terelgetni (pedig milyen 
nagy móka volt az ,MLI"-vel megfek- 
etni Hitlert!). (Egy-két kivétel azért 
akadt. Egy jóféle StarCraft vagy CS 1.0 
LAN esetén nem vettük észre az idő 
úlását... Gondolom, érthető.) Helyette 
egész Lego-birodalmakat építettünk 
meg és hozzá külön-külön univerzumo- 
kat találtunk ki. Vagy csapattunk valami 
ársasjátékot, Livingstone kalandköny- 
vet, puzzle-t rakosgattunk. Sorolhatnám 
ég, hogy mikkel fejlesztettük (persze 
em szándékosan) a kreativitásunkat, 
de most nem ez a lényeg. 
Hahó, kedves szülők! Figyeljetek már 
oda jobban a csemetékre, mert az csak 
asznukra válhat! Az nem megoldás, 


D 
a 


játékok, hardver 
hírek keringtek 
múlva talán ezt a 
valaki, hogy emlé 
legyen! Jó szórak 


hogy: ,amíg a gép előtt ül, addig 
legalább nem csavarog". Lehet, hogy 
többet árt nekik, mint használ. Tudom, 
ezért néha fel kell kelni a Barátok közt 
elől, de hát kegyetlen az élet... 

Joey 


Szerinted elég lenne a szülői 
odafigyelés? Mesélek egy példát - 
bátyámék nagyon óvták a 8 éves 
unokahúgomat a Barbie-tól, a Hupi- 
kék törpikék kazettától, stb. S ami- 
kor a gyerek levelet írt a Télapónak, 
hogy mit kér karácsonyra, Hupikék 
törpikék kazettát kért karácsonyra, 
mert , az osztályban mindenki- 

nek van, csak neki nincs". Meg is 
kapta, nehogy emiatt frusztráltnak 
érezze magát, 3 hétig éjjel-nappal 
hallgatta, aztán megunta egy életre. 
Mostanra 19 éves gyönyörű nő lett 
belőle, és egyáltalán nem ártott 
neki ez az esemény - szerencsére 
lelkileg érett, és aszemét nem épült 
be az értékrendjébe. S bár a szülők 
felelőssége nagy a kérdésben, úgy 
hiszem, mégiscsak azok járnak jól, 
akiket óvatosan kézen fogva ve- 
zetnek az életben és hagyják, hogy 
maguk döntsék el, mi tetszik nekik 
és mi nem. 


A MOSTANI GYEREKEK RENGETEG IDŐT TÖLTE- 
NEK A MONITORELŐTT -ÉS SOKSZORNEMIS 
JÁTSZANAK, INKÁBB CHATELNEK 


az írásod legvégén lévő teljes konfig 
fogott meg! Haj", amikor még nekem is 
volt VooDoo II-m! 12 MB-os, hatalmas 
társkártya volt, még nemis videokártya, 
hisz az alap S3 Trio mellé kellett KÜLÖN 
PCI foglalatba rakni és összekötni az 
alap videokarival egy spéci kábellel. Nem 
is videokarinak, hanem játékvezérlőnek 


kellett telepíteni! Anno még 1999-ben 
vettem 17000 Ft-ért! Micsoda családi 
vita volt miatta! Ha hiszed, kedves Gyu, 
ha nem, a Max Payne elindult rajta! Nem 
ment rajta szélsebesen, de elindult! Half- 
Life meg Midtown Madness, haj", de szép 
idők is voltak azok! A Soldier of Fortune 
első része csak valami VooDoo II-es 


béta driverrel volt hajlandó elindulni, de 
még az sem számított! A mai pempörsz 
pléjerek (by Flatline) azt sem tudják, mi 
az a társkártya! Köszönöm Neked, hogy 
a cikked nyomán, ha csak egy pillanatra 
is újra fiatal pempörsz pléjer lehettem, 
és átélhettem a kilencvenes évek végét 
megint. Remélem, hogy levelemmel 
nem zavartalak, maradok továbbra is 
tisztelettel: Csabai Jenő 


Igen, az a korszak bennem is nagyon 
megragadt - a Karinthy Frigyes úton 
vettem meg életem első társkártyá- 
ját, addigra már a tízezer forintos 
küszöb környékéra süllyedt az ára, 
és elképedve néztem az első 3D-s 
demót, ami volt hozzá, valami egyip- 
tomi figurákkal - talán Anubisszal, 
nem tudom. Első 3D-s játékom 
valamelyik Star Wars volt, de sajna 
már nem emlékszem, melyik - nem 
vagyok akkora rajongó. A pempörsz 
pléjerek sok mindent nem tudhat- 
nak, pl. hogy milyen volt a C-64. A 
Spectrum, az Enterprise, az Amiga 
és az ősi 286-os, 386-os fílinget sem. 
Én ezért nem hibáztatom őket, ők 
ebbe a , korszerű" világba születtek, 
ahol természetes a 3D-s gyorsítás, az 
internet, a mobiltelefon. Engem egy 
dolog vigasztal ebben - generációtól 
függetlenül a szivárvány eső után 
még mindig a legszebb látvány - és 
ezen lehet lemérni, hogy azért nincs 
is akkora nagy baj - csak ne felejt- 
sünk el 10 év múlva a mai guad core 
rendszerekre ugyanígy emlékezni. 


Egy gondolatomat szeretném leírni. 
Nézegettem a játékokat, a képeket és 
videókat a neten, és azon gondolkodtam 
el, hogy mégis mikor jut el a játékok 
grafikája arra a szintre, hogy nem 
tudjuk majd megkülönböztetni a filmet 
a játéktól?! Mert ha elérjük ezt a szintet 
(és márpedig szerintem elérjük elég ha- 
mar) akkor ez milyen hatással lesz ránk? 
Az emberek ki sem fognak mozdulni, 
mindenki otthon lesz és a saját gépe 
rabjaként tölti a napjait. Miért lenne 

ez jó? Így is túlzásba visszük már a 
gépezést és ennél tovább menni... Csak 
gondoljatok bele... Nagy Balázs 


A játékok grafikája már-már eljutott 
arra a szintre - lásd Gears of War 2 
(a tavalyi GDF-en a nagy mozivász- 
non semmivel sem tűnt kevesebbnek, 


mint egy mozifilm) - a problémát 

és gondot, illetve a különbözőséget 
nem ez okozza, hanem az, hogy a film 
passzív, a játék pedig interaktív szó- 
rakozás. Ez azt jelenti, hogy a filmbe 
nem tudsz beleavatkozni, míg a játék- 
ba igen, sőt bele KELL avatkoznod - 
ez a különbözőség mindig ott fog állni 
a játékok és a filmek között. Amit el 
tudok képzelni, hogy - a mai , zenecsi- 
nálók" mintájára - 10-20 éven belül 
annyira olcsó és elterjedt lesz a 3D-s 
technológia, hogy szinte bárki össze- 
üthet 3D-s filmeket odahaza , filmcsi- 
náló" progikkal, amelyek a mai Shrek 
szintjét elérik - s megfigyelve azt a 
hihetetlen szellemi laposságot, ami 

a YouTube-on tapasztalható, inkább 
ez a félelmetes... Mert ma még elég 
jó filmeket csinálnak, de amikor 

majd elindul a tömegtermelés, akkor 
bizony zuhanni fog a színvonal... 


A minap megvettem a Left 4 Dead 
ukrán verzióját.(mivel én csak ehhez 
jutok hozzá). Már láttam a barátomnál, 
és tudtam milyen. Elképesztő!!! Az 
installképernyő teljesen más. Mindenütt 
ezt látod: Powered by CSmania. ru. Jó, 
menjünk tovább. Szinkron: minőségtelen 
orosz. Bármelyik karaktert választom, a 
neve ez: Powered by CSmania.ru. Arról 
nem is beszélve, hogy a STEAM nem 
működik. 

Pár hónappal ezelőtt Half-Life 2: 
Episode two. A kocsim elején egy UAZ 
márka volt. Nem tudom, hogy ez az 
eredeti játékban így volt-e, de nekem ez 


ARÉNA: 
KOMMENT: 
FÓRUM: 
SMS: 


egy kicsit gyanús. 


Hát igen, vannak ilyenek. A GS egyik 
lapjában olvastam a Portal tesztjét. Sok 
mindent írtatok a zenékről és GLaDoS 
hangjáról. Gondoltam, már ezért is 
megveszem. Na mit hallottam? GLaDoS 
oroszul beszél. Na, ez már nagyon fel- 
idegesített. Az csak hal a tortán, hogy 
itt 3 nappal hamarabb jelennek meg a 
Valve-es játékok, mint az a hivatalos 
oldalon látható. 

Azóta az egyik fő warezoló vagyok!!! Te 
mit gondolsz? - Varga Dani 


Egyrészt dicséret neked, hogy meg- 
veszed a játékokat, hiszen sokan még 
idáig sem jutnak el. Azonban nagy 
fekete pont, hogy bár tudod, hogy 
vacak kalózverzió, mégis megveszed! 
Hiszen már többször írtunk arról, 
hogy Ukrajnában boltokban árulnak 
kalózverziós játékokat. S tudom, 
hogy ami eredeti EREDETI, az Uk- 
rajnában is drága, S bár látom, hogy 
a STEAM nem működik, azt tudom 
javasolni, hogy gyűjts egy kis pénzt, 
és amikor átjöttök Magyarországra, 
a nyíregyházi Tescóban vásárol- 
jatok be szoftverből. Ugyanis a 
Te példádból is jól látszik, hogy 
tényleg igaz a mondás - olcsó 
húsnak híg a leve... megéri? 


Mai szentenciánk a WoW függőség. 
Amerikai szerveren vagyunk, egy ki- 
sebb haveri banda, a guild lehet olyan 
20 fő maximum, tehát a nagy raidekre 
nincs is esélyünk. Sajna a voicechattel 


A: 


még nem kezdett semmit a Blizzard, a 
hangminőség igen gagyi, így fel kellett 
áldozni valamelyest a sávszélességből 
a skype-ra. Tulajdonképpen a group 
guesteket is csak néhány cimbivel 
nyomtam. Valahogy itt jön a képbe 
Mayer MMOSPG-je. Mert volt eset, 
hogy valakit magunkkal vittünk, de 
csak ment, mint a hülyegyerek, vagy 
megfordítom, én mennék esetleg 
valakikkel, és engem néznének rossz 
szemmel. Grizzly Hills déli csücskében 
van az a külső pvp terület, ahol voltak 
feladatok, azokat csinálom éppen, 
amikor hátulról kifektet egy allis rugó 


Ehavi legjobb levélíróink 
Juhász Attila (BiA póló), 
Drumplayer Madaphacka 
(Saints Row póló), és Joey 
(Endwar póló) voltak. 
Gratulálunk! 
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a megölészeti agyonböködöncével. 
Amikor tizedszer tette ugyanezt, már 
nem volt őszinte a mosolyom, írtam 
is neki, hogy talán ez már nem olyan 
vicces. Másnap homályosítottak fel, 
hogy abból nem igazán értett akár 
egy szót is. Mondom, láma! Egyébként 
nem tudom, Mayer játssza is, vagy 
csak ír róla. Szerintem a WotLK már 
tartalmaz olyan pályarészeket, ame- 
lyek a játékmenettől függően mást 
mutatnak különböző játékosoknak. 
Konkrétan a party member eltűnt a 
képről, amikor olyan helyen jártunk, 
ahol az adott guestsorozat még nem 
tartott nálam is ugyanazon a szinten, 
ahol a cimborámnak. Tehát a folyamat 
valamely mértékben elindulni látszik, 
persze okoz majd még fejtörést a 
programozóknak. Sőt, ma már több 
offline játék is játszható 2-3-4-es 
csapatokban, elég csak a Red Alert 
3-ra vagy a Left 4 Deadre gondolni. 
Még annak árán is, hogy a hiányzó 
playereket a gép pótolja, pedig az 
emberi intelligenciát illetve az inter- 
aktivitást nem lehet helyettesíteni. 
Mindenesetre tetszene, ha lennének 
istance-ok, amiket egyedül is végig 
lehetne nyomni. , Egyebet nem tudok 
mondani, kérem kapcsolja ki." 
Juhász Attila 


Érdekes, ezt a rendszert, ami ,tet- 
szene" Neked, a Guild Wars nevű 
MM0O játékban már feltalálták - a 
mesterséges intelligenciákat fel 
lehet fogadni csapattagoknak és 
velük instance-okba lehet menni. 
Sőt, a komplett Guild Wars erre 
az instance rendszerre épül, ami 
engem speciel sokszor idegesített, 
amikor játszottam vele, de gyakor- 
latilag pont azt valósították meg, 
amire vágytál - egyébként én azt 
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Varga Péter levelére szeretnék vála- 
szolni, akinek a levelét a februári GSTV 
Arénájában olvasta fel Gyu mester. Ked- 
ves Péter, bármennyire is meglepő, az új- 
ságokba azért raknak reklámokat, mivel 
azért a cég fizet pénzt, és így lesz elég 
lovetta arra, hogy a GS a boltokba, majd 
a kedves olvasók kezébe kerülhessen. A 
másik: hány oldal van az újságban?? Kit 
érdekel, hogy hány lap van az újságban, 
ha az ettől még kiválóan áttekinthető, 


élvezhető és nem utolsó sorban szép... Ha 


te az újság lapjait számolgatod ahelyett, 


hogy abba mélyülnél bele, ami rajtuk van, 


akkor csak sajnálni tudlak, ugyanis az 
újságot olvasni, nem pedig számolni kell 
Kárpáti Tamás, Miskolc 


Igen, kétségtelen - sokak által fel 


nem fogható módon a reklámok NA- 


GYON fontosak. Több szempontból 


kezdem látni, hogy egyre inkább 
specializálódnak az MMO-k - az 
egyik PvP alapú, a másik sztori 
alapú, a harmadik nagy raid alapú, a 
negyedik szólózás alapú - így aztán 
tényleg mindenki megtalálja azt, 
ami neki a legjobb (persze a többi 
dolgot is belezsúfolják, de egyik 
sem olyan hangsúlyos). S valóban, 
a WotLK legjobb része az a Death 
Knight induló küldetéssorozat, 
amelyben , változik" a pálya - kár, 
hogy ez az ötlet sok konkurensben 
már előbb jelen volt. Mindenesetre, 
ahogy mondod, a jövőbeni nagy 
MM0O-sikernek fel kell kötnie a 
gatyóját, totál más alapokon kell 
nyugodnia, mint a mai első generá- 
ciós MMO-knak. S igen, magamon 
tapasztalom, hogy nagyon nagy 
igény van az MMOSPG-re, hiszen 
magam is ilyen szinglizős játékos 
vagyok, aki túl sok rossz csapat- 
ban játszott, túl sokszor halt meg 
mások hülyeségei miatt, így inkább 
a 2-3 fős küldetésekben és a szing- 
likben bízik - ebből a szempontból 
viszont a legjobb játék a LotRO, 
amely kimondottan ilyen tartal- 
makra van kihegyezve, főleg most 
a Moriás kieggel - persze vannak 
12 fős raidek, meg 6 fős csapatos 
insták is azoknak, akik ezt szeretik. 


is, egyrészt olyan pénzeket hoznak, 
amiket emiatt nektek, olvasóknak 
nem kell kifizetni (mondjuk egy 
reklámmentes GS nem 1995, hanem 
2895 forintba kerülne), másrészt, 
ha sok a reklám, az azt is jelzi, 
hogy a lap megítélése az ÜZLETI 
partnerek körében nagyon jó, nagy 
a bizalom, nagy a barátság - ami 
szintén nagyon fontos. A , mennyi 
az oldal" kérdésről - annak idején 
egy Other Side nevű újságnál 
dolgoztam - a Gamestar előtt - 
ahol CD-melléklet volt a laphoz. 
Nem egy ember odajött hozzánk, 
amikor árusítottuk a lapot, a CD-t 
mutogatva, hogy a másik újság CD- 
jén több adat van, mi hogy merjük 
ugyanannyiért árulni a lapunkat, 
amikor a mi újságunkon 50 MB-tal 
kevesebb adat van? S ilyenkor 


A januári GameStart olvasgatva meg- 
akadt a szemem az Atlantica Online- 
on: tudtam, hogy ingyenes MMORPG, 
mégis bekerült a GameStarba, így hát 
arra gondoltam, biztos egész jó lehet. 
(Kipróbáltam, tényleg az, csak aján- 
lani tudom, de sajna nekem szaggat, 
mindegy, ez egy másik történet.) Na, 
a lényeg a következő: Eszembe jutott, 
hogy mi lenne, ha ezentúl rendszeresen 
(már amikor akad valami minőségi já- 
ték) tennétek be a GS-be 1-1 ingyenes, 
multiplayer játékról szóló (akár rövid), 


mindig igyekeztünk elmagyarázni, 
hogy az informatika és a nyomta- 
tott sajtó nem mérhető úgy, mint 

a párizsi, ahol 1kg 400 forint, fél 
kiló meg 200 - az elméleti, digitális 
tartalmaknak mérettől függetlenül 
más és más értékük is lehet, ezt 
pedig 2009-ben illene már megta- 
nulni. Hiszen például ugyanolyan 
korongon van a Windows operációs 
rendszer, meg a kétezer forintos 
budget játék is, mégis mekkora 
árkülönbség van köztük. Ez még 
senkinek sem tűnt fel? Vagy mond- 
juk, ugyanolyan korongon van a 
Forrest Gump és egy ZS kategóriás 
akciófilm Lorenzo Lamasszal, aztán 
mégis mekkora a különbség - pedig 
a korong ugyanolyan... tudom, s0- 
kaknak nem egyszerű gondolkodni, 
de néha nem ártana. 


úgymond , kedvcsináló" cikket: Sok 
ingyenes, és jó játék van ,a szabad- 
ban", amiről sokan nem is tudnak, 
pedig tényleg nagyon jók, és mégis, 
alig ismerik. Ilyen például a Savage 

2 (amire a GS fórumon találtam rá 
ugyan, de mégsem ismert nagyon). A 
lényege: Egy Warcraft 3-szerű csatát 
kell lejátszani, egyszerű katonaként, 
két oldal van (Human és Beast), van 
egy hadvezér, aki rendesen, W3-as 
nézetből, stratégiai játékként látja a 
dolgokat, ő épít, utasít, buffol, stb. Van 
Builder kaszt, aki főleg az építkezés 
gyorsítására, épületek javítására, 


3 


e 


vagy Human oldalon az ostromgépek 
javítására szolgál. Van persze gyógyító 
(healer), 3 harcos osztály és 2 ostrom- 
gép (Beasteknél ,ostromlény") mindkét 
oldalon. Vagy van a Teeworlds nevű 
játék: Soldat-szerű 2D-s minijáték, 
multiplayer: kis gombócokkal (Tee) kell 
az ellenséges gömböket lelőni, leütni. 
Van TDM, DM, illetve CTF játékmód. 
Ez főleg casualeknek tetszhet, tényleg 
nem nagy játék, de mégis szórakoztató. 
Tudom, ti is megszabott mennyiségű 
oldalon gazdálkodhattok, meg vannak 
sokkal, de sokkal nagyobb nevek, 

amik azért elsőbbséget élveznek, de 
ha esetleg néha lenne 1-2 ,szabad" 
oldal (fél oldal is akár), szerintem jó 
ötlet lenne ilyen ingyenes multiplayer 
játékokat beletenni. Legalábbis ez az 
én véleményem, és tudom, nem fognak 
ezekkel a játékokkal éveket eltölteni 

az emberek, de azért jól el lehet velük 
szórakozni pár napig, hétig, vagy akár 
hónapig is. Te mit gondolsz róla, Gyu? 
Iemail] Gonda Csaba 


Mi annak idején már írtunk a Savage 
első részéről (ez nem tegnap volt, 
hanem jó régen) és ha felbukkan 
egy-egy JÓ ingyenes játék, azért 
előfordul, hogy írunk róla, azon- 

ban az ingyenes játékokkal elég 
nehéz dolgunk van - ugyanis kevés 
marketingjük miatt nehéz tudni az 
indulásukról, amikor meg a fél világ 
ismeri már, akkor minek írni róla? 
Szerencsénkre főleg MMO témában 
én magam szinte minden játékról 
tudok, így ha lesz a lap hasábjain 
hely olyan játékoknak, mint mondjuk 
a Runes of Magic, akkor tuti írni 
fogunk róluk - vagy videót csinálunk 
(lásd a GSTV-kben a Runes of Magic 
vagy az OPpenTTD videóinkat). 


JÁTÉEKKOLCSONZÉS? 

Nemrég értem haza az egyik 
videokölcsönzőből, ahonnan kivettem 
egy filmet. A hazafelé út elvezet egy 
könyvtár és egy autókölcsönző előtt. 
Itt jutott eszembe egy kérdés, amire 

a választ nyilván nem tőletek várom, 
csak szeretném megosztani veletek. 
Tehát: A világon bármit lehet kölcsö- 
nözni. Könyvet, filmet, autót, gyer- 
mekfelügyelőt, még talán feleséget 

is. Egyetlen dolog van, amit legjobb 
tudomásom szerint nem. Játékprogra- 
mot. Ettől még persze létezhet a dolog, 
de én még életemben nem találkoztam 


kaptátok meg tesztelni? Már lehet kapni 
a boltokban. 

Vagy lapzárta után érkezett és ezért nem 
lesz az újságban?? 

gerintel 


Lapzárta. Sok ilyen van amúgy, a God- 
father II tesztverziója is itt volt már, 
de még nem írhattunk róla... 


vele. Miért éppen ez marad ki a szó- 
rásból? Szerintem célszerű lenne. Az 
biztos, hogy a programlopás (warez...) 
problémáját nem oldaná meg, de talán 
ejthetne egy súlyos sebet rajta. 
Hogyan is képzelem? Nagyjából ugyan- 
úgy, mint a filmkölcsönzést. A kiadó, 

a vonatkozó jogokkal együtt átadja az 
adathordozót annak, aki a kölcsönzési 
jogokat birtokolja. Az adathordozóhoz 
tartozik egy sorozatszám, ami meg- 
határozott napra érvényes telepítést 
és használatot engedélyez. Elmegyek 
a kölcsönzőbe, kiveszek egy játékot, 
mondjuk a megjelenés után nyolc-tíz 
héttel, hazaviszem, telepítem, és egy 
hétig az enyém. Mindezért fizetek 
öt-hétszáz forintot. Igaz, nem egy nagy 
bevétel, de amit két hónap alatt nem 
adnak el belőle, azt azután sem fogják. 
Aki meg sajnálna rá öt-hét-tíz-tizenkét 
ezer forintot, mert nem , szenvedélyes" 
játékos, vagy olyan címről van szó, 
amit nem akar magáénak tudni, csak 
játszani vele, ilyen módon legálisan jut- 
hat az anyaghoz úgy, hogy a jogtulaj- 
donosnak bevétele is származna belőle. 
A filmekhez hasonlóan akár online 

is. Persze ott van az a kérdés, hogy 
esetleg úgy adom a kalózok kezébe, 
hogy még a letöltés idejét is megspó- 
rolják, de a manapság hazánkban is 
elérhető sávszélességek mellett ez az 
érv nem áll erős lábakon. Aki illegálisan 
akar megszerezni valamit, az úgyis 
megteszi. 

A véleményetekre vagyok kíváncsi. 
Működhetne ez a dolog? Miért nem 
jutott senkinek az eszébe? Azért, mert 
eleve életképtelen, vagy egyszerűen 
csak pont az orrukon nem keresték a 
szemüveget? Vagy létezik a dolog, csak 
én nem tudok róla? 

További sok sikert kívánva a munká- 
tokban, üdvözlettel, egy rendszeres 
olvasótok. - Drumplayer Madaphacka 


Bizony a rendszer létezik, csak tő- 
lünk jócskán nyugatra - az Egyesült 
Államokban már sok-sok éve lehet 
konzolos játékokat kölcsönözni, ez 
főleg a cartridge-os korszakban 
volt nagyon népszerű, amikor a Nin- 
tendo, a Sega és az Atari játékokat 
24-48-72 órára ki lehet kölcsönöz- 
ni, majd - ahogy a VHS-ek esetében 
- visszavive a kölcsönzőbe más 
játékokat lehet kihozni. Manapság, 
a digitális azonosítások, a sorozat- 
számok, a szerverek korszakában 
elég nehézkes lenne játékokat 
kölcsönözni, hiszen egy programhoz 
egy kód tartozik, azt meg az első 
ember elhasználja - azonban köny- 
nyen el tudnék egy STEAM-szerű 
rendszert képzelni a jövőben, amely 
engedi letölteni adott játék kliensét 
és a ,kölcsönzési díj" fejében addig 
enged játszani, amíg a díj le nem 
jár... Azonban egyelőre ilyen rend- 
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A TERVEKBEN AZ SZEREPEL, HOGY A 
MOD CSAPAT VISSZAHOZNÁ A JÁTÉK- 
BÓL KIMARADT:PÁLYÁKAT 


szer valóban nem létezik, és ahogy 
látom, nem is fog. Pedig jó lenne. 
Reménykedjünk! 


MODOLJUK TOVÁBB 
ASTALKERT! 

Nem tudom, játszotok-e még a 
STALKER Clear Sky-jal, esetleg a 
STALKER Shadow of Chernobyjllal. 

Ha játszotok mondjuk az utóbbival, 
akkor gondolom modolt verzió- 

val. Szóval, amikor bejelentették a 
STALKER Oblivion Lostot (később 
Shadow of Chernobyl), a legtöbb 
FPS-fanatikusnak megindult egy apró 
nyálcsík a szája szélén, ahogy teltek 

az évek, úgy láttunk sok videót, képet, 
ti játszottatok is a régi bétával és 
interjút is készíthettetek a fejlesztők- 
kel. Sajnos, amikor megjelent a játék, 

a forradalmi játékmenet megkopott 
(illetve eltűntek a játékból az elemek). 
Ezek később visszakerültek a játékba 
(pl. autóvezetés, alvás, fegyverek, ször- 
nyek... stb.). Több nagyszerű mod is 
megjelent több hazai modder kezéből 
(pl: Priboi Story, Oblivion Lost mod). 
Viszont most egy olyan vállalkozás 
indult be, amely nagyobb lesz, mint a 
Black Mesa mod, esetleg vele egyenran- 
gú. A tervekben az szerepel, hogy a mod 
csapat visszahozná a játékból kimaradt 
pályákat és a hozzá tartozó dolgokat. 
Ez nagyon nehéz feladat, főleg, hogy 
segítséget nem nagyon kapnak hozzá, 
nemegyszer sima képekből kel , visszaál- 
modni" a régi pályát. A lényeg az, hogy 
pár pálya már készen áll, pl. a régi Dead 
City, Rostok Factory és készülnek még: 
régi Garbage, Mocsár, Generators, stb.). 
Rengeteg ambíció van bennük, tanúsít- 
hatom. Sajnos lassan tudnak haladni, 
mert csak 4 főből áll a csapat (10-en 
kezdték, de a többi 6 ember kivált és 
más projektbe fogott, vagy csak elment 
a kedve a modderkedéstől). Mi volt 
ezzel a célom? Azt szeretném, ha tudná- 
tok egy kis támogatást adni nekik. Nem 
kell komoly dologra gondolni, esetleg 

az újság egy rovatában vagy a DVD-n 
beszámolhatnának a mod fejlesztésé- 
nek állapotáról, esetleg lehetne velük 
egy kisebb interjú is. Természetesen a 


GameStar olvasói kaphatnának egy kis 
ízelítőt a modból valamiféle játszható 
pálya képében. Van a STALKER-nek 
egy elég komoly magyar oldala is, a 
STALKER fansite (http://stalkerfansite. 
extra.hu/stalkerfansite/index.php). 

A csapat oldalát ugyanúgy Widra 
építgeti, mint a fansite-ot. Ez lenne az: 
http://priboi-story.extra.hu/, ez pedig a 
moddb-s oldaluk: http://www.moddb. 
com/mods/lost-alpha. 


Támogatjuk a magyar fejlesztőket, 
szeretjük a STALKERt-t, így aztán 
közzétettük a levelet - nagyon szur- 
kolunk a csapatnak, reméljük, hogy 
az erőfeszítéseiket siker koronázza, 
sőt, ha jobban belegondolunk, akár 
még állást is kaphatnak valamelyik 
fejlesztőnél, hiszen számtalan példa 
volt a világtörténelemben arra, hogy 
jól sikerült modokból önálló termék 
vagy sikertermék lett. Természe- 
tesen a mod fejlesztéséről várjuk a 
híreket, és biztosítani tudjuk részére 
a felületet a Gamestar Online-on. 

A többi már csak a srácokon múlik, 
hogy mihamarabb elkészüljenek! 


UTÓIRAT 


Ebben az Arénában elmerültünk 
az ukrán hamisítás fertőjében, 
kitaláltuk, hogy a játék, bármeny- 
nyire is szép a grafikája, sosem 
lesz olyan, mint a mozi. Elmélked- 
tünk a single player MMO-król 
(azaz MMOSPG-kről), az ingyenes 
játékokról, a játékok kölcsönzé- 
séről illetve egy magyar fejlesz- 
tésű STALKER modról. Szóval 
volt tartalom bőven, és még egy 
megjegyzés ide a végére - aki 

a jövőben ékezettelen levelet ír 
nekem, személyesen töröm le a 
derekát! De amíg ezt nem teszem, 
addig maradok, 


maximális tisztelettel, 
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SZASZTOK! 


Emlékszem, amikor életemben először 
játszottam FPS-sel (na jó, az első a 
Mercenary volt, de ez most mellékszál), 
mennyire rácsodálkoztunk, hogy: ,odass, 
és még textúra is van a falakon!" Meg 
ilyenek. Ráadásul annyira expert csávók 
voltunk, hogy egérrel harcoltunk, ami 
azért is érdekes volt, mert nem lehetett 
az egeres és a billentyűzetes mozgást 
kombinálni, tehát az előre haladás 
nagymértékben odacsapta a lendke- 
rekes kisautó feelingnek. Na ez volt a 
Wolfenstein 3D (amiről alig 16 évvel az 
első találkozás után tudtam meg, hogy 
csak egy ,i" van benne). És most jön a 
második rész második része! Hurrá! És 
Boe már látta is! És most már Ti is! 


ender S 


AMAROSAN A BOLTOKBA ke- 
hál rül a Capcom zimbi-zombis s0- 

rozatának, a Resident Evilnek 
a negyedik és a hatodik része közötti 
epizódja (igen, egészen pontosan az ötö- 
dik). Jómagam (aki a BZ vagyok) még ta- 
valy láttam az első trailereket és ingame 
jeleneteket a Games Conventionön, és 
sok mindenre gondoltam, csak épp ar- 
ra nem, hogy esetleg valami botrányt fog 
kavarni a dolog. Mert hát miről van szó 
a játékban? Afrika, 50 fokos 
hőség, és a hajam... lobog, 
mert zombik elől rohan- 
gászom. 


FEKETE NŐK, 
0000, A FI- 
KA..." 

Bolygónk több mint 
hatmilliárd kedves hu- 
mán lakója közül persze 
mindig akad olyan, aki vala- 

miért felháborodik. A Resident Evil 

5is megtalálta a maga háborgóit... Egy 
afrikai nők jogaival foglalkozó blog ugyan- 
is még tavaly felvetette, hogy bizony ez a 
játék bűnös és rasszista és kirekesztő és 
elborzasztó és atomot neki. Ugyanis a fő- 
hős, akit mi irányítunk, fehér. Na jó, rózsa- 
szín, de értitek, szóval fehér. És a zombik, 
akiket öldös, azok bizony a jó esetben is 
kávébarnák, tehát mondhatni feketék. És 
akkor ez máris nagy vörös betűkkel kiír- 
ható minden ország bulvárlapjainak cím- 


SZISTA JÁTÉK! A Capcom persze azon- 


12 / WWW.GAMESTAR.HU 


GamesStar 


ÚJDONSÁGOK 


// ender 


A Resident Evil 5 esete a rasszizmussal 


nal reagált a vádakra, és teljesen logikus 
választ adott, de a világ minden részén 
bloggerek, játékújságírók is csatlakoz- 
tak a teljesen jogos védekezéshez. A játék 
helyszíne ugyanis Afrika. Ahol bizony nem 
eszkimók élnek. Nem is kínaiak. Hanem bi- 
zony , afroafrikaiak". És mivel az egyéb- 
ként nem túl bonyolult háttérsztori ar- 
ról szól, hogy bárhol is szabadul el a G-ví- 
rus, az adott környék lakóiból zombi lesz, 
bizony, nincs mit tenni, ott kell őket nyír- 
ni, ahol vannak. És nem azért, mert 
feketék, sárgák, pirosak vagy 
zöldek. Hanem mert zombik. 
Ééééérted... 


RASSZISTA JÁTÉ- 
KOK PERSZE VAN- 
NAK... 

Azért is furcsa a játék 
megjelenése előtt újra láng- 
ra kapott botrány, mert en- 

nél jóval rasszistább hangvéte- 
lű, kifejezetten erre specializálódott já- 
tékok is napvilágot láttak már. 2002-ben 
nagy vihart kavart például egy Ethnic 
Cleansing nevű játék, amelyet a szép(?) 
emlékű Resistance Records jelentetett 
meg. Ebben a ,kedves" bunyós címben 
hősünk, aki egy árja, várja, hogy az ut- 
cákon és alagutakban mindenféle etni- 
kailag inkompatibilis egyén kerüljön elé 
(egyéb vallásúakra és bőrszínűekre egy-s 
aránt vadászik a drága), aztán jól megi 
zúzza mindet. Hurrá. De magyar pélé" 
dánk is lehet, hiszen még a PC-k hősko- 
rában kezdett terjedni a Csöves nevet 


viselő csodás alkotás - ebben szöveges 
parancsokkal irányíthattuk a főhőst, aki 
előszeretettel nyuvaszt ki nálánál söté- 
tebb bőrszínű entitásokat. No, és itt 
a különbség. Miszerint az ilyen já- 
tékok VALÓBAN a rasszizmust 
népszerűsítik, míg például 
szerencsétlen RE5 csupán 
egy vitatható helyzetbe 

csöppen, amit sikeresen 

félre lehet magyarázni 
- és éppen ezért fél- 
re is magyaráz- 
zák. 


rTÜL SÉRTŐDÉKENYEK VA- 
GYUNK?" 

A rasszista vádakhoz kapcsolódóan ezút- 
tal valahogy nem akarnak elülni a hullá- 
mok. Szociológusok haraptak rá a szto- 
rira, hogy aztán furcsa felméréseket ké- 
szítsenek, és ezzel bizonygassák, micsoda 
károkat okozhat egy ilyen játék. Egy ilyen 
felmérés szerint például Amerikában a 
latino és afroamerikai fiatalok átlagosan 
23 perccel tovább játszanak számítógé- 
pes játékokat naponta (na, ezt vajon hogy 
sikerült kiszámolni?), és éppen ezért őket 


Online gaming: 
a PC vezet! 


Az NDP piackutató legfrissebb, , Online Gaming 2009" felmé- 
rése szerint még mindig a PC a legkedveltebb platform, már 
ami az online játékot illeti. A 20 000 megkérdezett 87 száza- 
léka játszik online számítógépével, míg a konzolok esetében 
ez csak 25 96. Ezen belül az Xbox 360 részesedése 5096, a 
Wii-jé 2996, míg a PS3 a harmadik 20 százalékkal. 


a de mi az a Sing Hero? 


Az Activision Blizzard a napokban fordult az amerikai márka- 
név bejegyzési hatósághoz, hogy sokatmondó nevű új ...vala- 
milyét levédesse. A bejegyzés egy bizonyos Sing Hero márka- 
névre történt, méghozzá videojáték, és videojáték kontroller 
kategóriában. Az találgatások már meg is indultak, hogy az 
Activision Blizzard a SingStar és a Lips ellenfelét heggeszti a 
háttérben, ami valljuk be; nem lenne meglepő. 


sokkal tovább érinti kellemetlenül, ha azt 
látják, hogy a fehér irtja a feketét. Volt, 
aki még tovább ment, és azt kritizálta, mi- 
ért nem lehet a játékban fekete bőrszínű 
a főhős is, és akkor nem lenne probléma 
az egészből. Igaz, ő csupán azt hagyta ki 
a számításból, hogy a játéknak van holmi 
sztorija is, amelyben a főszereplő sajnos 
adott... Sebaj, okosnak lenni mindenhol 
szoktak. Érdekes azonban, hogy pont szí- 
nes bőrű játékosok védik meg a Resident 
Evilt, az egyik blogból például szó szerint 
idézek: , Igen, én fekete vagyok, és még- 


Egy felmérés szerint például 
Amerikában a latino és afroamerikai 
fiatalok átlagosan 23 perccel tovább 


játszanak számítógépes játékokat 


naponta 


sem zavar az ügy. Mert fekete vagyok, de 
nem hülye, egyértelmű, hogy itt nem a 
bőrszínről van szó akkor, amikor azt né- 
zem, ki az ellenség. Sajnos közülünk sokan 
még mindig nem heverték ki az elmúlt 
időszakok kirekesztő légkörét, és minden 
olyan témára ráugranak, amibe ilyen ala- 
pon beleköthetnek. Azt nem veszik csak 
észre, hogy pont ők, és pont ezzel tartják 
életben a rasszizmus fogalmát!" 


SZEGÉNY REZIDENTÍVOLT 
MEG AZ ÁG IS HÚZZA? 

A rasszista felhangok mellett a Capcom új 
játékának egyéb vádakkal is szembe kell 
szállnia, mivel kritikák már a demó és az 
előzetes videók után elhangzottak. A leg- 
viccesebb az a flame, ami az irányítás ne- 
hézségeit rója fel, mondván, milyen már 
az, hogy az ember a játékban vagy ro- 
hangászik, vagy lő, de a kettő együtt nem 


EE 
OLDALON 


áltással rohanás közben ratatázni). Jun 
Takeuchi producer a blogjában válaszolt: 
sElhiszem, hogy sokan szeretnének lövöl- 
dözve rohangálni, de higgyétek el, a játék- 
menethez, amit kitaláltunk, egyszerűen 
nem illik az a fajta megoldás." 


VÉRES JÁTÉKHOZ PIROS XBOX! 
A Capcom és a Microsoft összefogásá- 
nak első hírére sárga szárnyasok nevét 
kezdte harsogni a hozzáértők tábora (lásd 
még a kacsa címszó alatt), aztán bumm, 
mégis igaz lett a pletyka: A Resident Evil 
5 megjelenésének , tiszteletére" egy igen 
szofisztikáltan Resident Evil 5 Pack nevű 
csomagot dob piacra a két cég, mely a já- 
tékból és egy vérvörös Xbox-ból áll majd. 
A csomag tartalma elég impozáns. A pi- 
ros Xboxban 120 gigabájtos vinyó figyel, 
a vezeték nélküli kontroller szintén vö- 
rös színben pompázik, a monitoron majd 
egy Resident Evil 5 premium theme ne- 
vű témát láthatunk, fekete headsetet 
passzinthatunk okos fejünkre, és hogy a 
HDTV kábelen máris legyen mit a tévé- 

re transzportálni, a Super Street Fighter 
II Turbo HD Remix és természetesen a 
Resident Evil 5 játékprogram is a csomag 
része lesz. Mindez 399 dollárt kóstál majd 
az USA területén, bár hazai forgalmazó- 
ról, árakról egyelőre semmi hír. 


A LEGTÖBBET LETÖLTÖTT 
DEMÓ! 

A fentebb említett vádak és botrányok 
azonban úgy tűnik, nem cincálták szét a 
játék renoméját. A január 26-án megje- 
lent, két pályát tartalmazó ízelítőt ugyan- 
is három nap alatt 1.3 millió, egy hét alatt 
pedig 18 millió regisztrált Xbox LIVE fel- 
használó cibbantotta le magának. Japán- 
ban az összes GOLD tagsággal rendel- 
kező LIVE felhasználó 53 százaléka töl- 
tötte le a demót, és ezen számok alapján 
egyes szaklapok és fórumok máris meg- 
koronázták a Resident Evil (illetve japán- 
ban Biohazard) 5-öt a legtöbbet letöltött 
demó királyi címkéjével. 65 


az Új tartalmakkal bővül a Diablo 2 


Oreg hack-r"-slash 
nem vén hack-n -slash 


HA A DIABLO SOROZATOT NÉZZÜK, 
higgyétek el , mi is szívesebben írnánk a 
Diablo 3-ról, de ,sajnos" most meg kell 
elégednünk egy Diablo 2-vel kapcsola- 
tos bejelentéssel. Kilenc év sok idő. Dur- 
ván ennyi telt el a 2000-es megjelenés 
óta, s a Blizzard hozzáállását méltatja a 
tény, hogy a mai napig szándékukban áll 
javítani a nyugdíjas korú játékon. A még 
mindig, s főleg multiban népszerű Diablo 
2 a tervek szerint hamarosan egy 1.13-as 
verziószámú content patch-et fog kapni, 
aminek furcsa mód még maguk a hóvi- 
haros srácok sem tudják a tartalmát. 
Nemrégiben került fel a készítők tollá- 
ból egy post a Battle.net hivatalos fóru- 
mára, aminek kulcsmondata egy kérdés 
volt: Ha most egy listában magad előtt 
áthatnád azokat az új dolgokat, amiket 
az 1.13-as patch hozzáad majd a Diablo 
2-höz, akkor melyik lenne az az egy vál- 
toztatás, amit a legszívesebben olvasnál? 
Egyetlen óhajunkat tehát, amit a legszí- 
vesebben vennénk, ha bekerülne a já- 
tékba, most az említett topicban meg- 
adhatjuk. Ezeket majd a fejlesztők ösz- 
szegyűjtik, és a szignifikánsan előforduló 
ajánlásokat igyekeznek majd belesűríte- 
ni az egyelőre ismeretlen időben érkező 
content patch-be. Hogy végső soron mit 
szeretnének ezzel elérni, efelől hallgassuk 
meg a Blizzard válaszát: 


tt 0 sz 


Multiplayer csomagot kap a F.E. A.R. 2 


A FEAR 2-ről gyanítom senkinek nem a felhőtlen humor és a rózsaszín boldogság jut először eszé- 
be, amit megértek. Ám ezek csak a single player adottságai, ami mellett nem szabad megfeledkez- 
nünk a multiplayer részről sem. Alig hogy ráéreztünk a multis dolgok ízére, a Warner máris bejelen- 
tett egy kisebb hangulatjavítót, ami áprilisban már meg is érkezik... Xbox 360-ra biztosan. 

A ,Toy Soliders" multiplayer map pack leginkább a jó öreg Half-Life ,rats" pályáinak a hangulatát 
fogja visszahozni. A játékosok méretéhez relatíve nagyobb berendezési tárgyak a ,kicsi vagyok de 
van fegyverem" hatást hozzák majd elő mindenkiből, amikor épp a flipperautomata belsejében vagy 
a kórházi laborban rohangál, esetleg a gyerekjátékokkal megtömött dobozban próbál a többi , pat- 
kánynak" heccsátot osztani. Támogatott platformokról és árról még nem esett bejelentés, de a Live 
Marketplace kínálatában, mint ingyenes tartalom van feltüntetve, ezért a PC és a PS3 is esélyes. El- 


végre ez ,csak" egy map pack. 
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A célunk az, hogy a rajongóktól egy át- 
ogó képet kapjunk afelől, hogy melyek 
a leginkább hiányolt dolgok a játékból. 
A lehető legtöbb javaslatot szeretnénk 
most összegyűjteni, hogy minél kényel- 
mesebb helyzetünk legyen válogatni kö- 
zülük. Szóval, ha vannak ismerőseid, akik 
régebben tolták a Dio2-t, és/vagy ritkán 
járnak ide fórumozni, akkor szólj nekik, 
kérlek, hogy most teljesíteni szeretnénk a 
leghőbb kívánalmát." 

Remek, akkor egy Diablo 3 rendel! 


A World of Goo sem 
egy nap alatt készült 


KELBER RABBI ÉS A VIRTUÁLIS 
NÁCIK ESETE 

Micah Kelber foglalkozását és hi- 

tét tekintve rabbi, aki előszeretettel 
ír az angol nyelvű zsidó magazinnak, 
a Forwardnak. Hősünk legutóbbi cik- 
kében érdekes megállapításra jutott, 
amit azután realizálódott benne, hogy 
egy teljes éjszakát játszott a Call of 
Duty: World at Warrval. Saját beval- 
lása szerit ő valósággal retteg a ná- 
ciktól, ami érthető. S bár soha eggyel 
sem találkozott még, tanárainak és 
rabbi ismerőseinek a rémtörténetei 
gondoskodtak róla, hogy egész éle- 
tében rémálmok gyötörjék. Egészen 
addig, amíg egy kiadós Call of Duty: 
World at War meccs által sikerült le- 
győznie démonait. 


,Itt végtelen életed van. Addig ját- 
szol, amíg végleg el nem éred a győ- 
zelmet, és ezért biztonságos. Ha meg- 
halsz, ugyanonnan próbálkozhatsz, Új- 
ra megkapva az esélyt, hogy legyőzd 
a démonaidat". 

A dolog vége az lett, hogy Kelber 
rémálmai megszűntek, így elmondá- 
sa szerint virtuális félelmét virtuáli- 
san sikerült leküzdenie. És még van- 

: nak olyanok, akik szerint az erőszakos 
játékok csak rossz hatással lehetnek 
az emberre... 


A független fejlesztőként befutott 2D Boy tavalyi sikerjátékát elnéz- 

ve sokakban alakulhat ki az a vélemény, hogy az egész játék két jóbarát 
egy hétvégi munkájába került, és ami kb. a forgalmazást követő el- 

ső nap behozta az árát. Ezt cáfolja most a készítő honlapján megjelent 
visszatekintés, ami a World of Goo fejlesztésének korai fázisait mutat- 
ja be. Mi több, ahogy a GSC is ingyen elérhetővé tette a STALKER egy 
korai verzióját, úgy a 2D Boy is közzétett két kezdetleges, ám már kör- 
vonalazódó, megjelenés előtti World of Goo változatot, 2006-ból. Tölt- 
hető és olvasható a 2dboy.com-on. 


Teszt az áprilisi számban! 


No Vista, 


No Stormrise 


EGYRE NAGYOBBAKAT rúg a játékvi- 
lág, most épp a Creative Assembly a jó 
öreg Windows XP-be. A kilenc éves ope- 
rációs rendszer bár mai napig az egyik 
legelterjedtebb, korának ,betegsége- 

it" már a rendszeres időközönként érke- 


zett javítócsomagok ser 
neggyógyítani. A 


ták?) 


tudták (akar- 
gyenge pont, ahol 


a Total War szériát jegyző és az Empi- 


re: Total Warra 
da fogást talált 
és 10.1 támoga 
lett szimultán k. 
Stormrise ugyai 
ga mögöt 
fog tündökölni. 


egyik feltétele egy Wi 


hagyva csal 


az XP- 


észülő 
is a Di 


egy, a feladatta 


hogy minden Vi 


sta Wi 


ás hiánya. Az új TW n 


k DirectX 10-be 
Ennek pedig köztudottan 
dows Vista, ille 
rkózó modernebb 
videokártya. Ha elfogadjuk azt a tézist, 


megbi 


ismét bizonyított gár- 


, az a DirectX 10 
el- 


ásik RTS-ük, a 
ectX 9-et ma- 


ve 


dows 7, de nen 


minden Windows 7 Vista, akkor az elmé- 


letileg a szép re 


ménye 


stay 


kkel kecsegtető új 
Windowson sem lehet gond a futta 


a 


ással. 


Egyébként is, a matuzsálem XP közvetle- 


nül fr 


Nos, aki otthon konzollal bír, az sem 


rad le 


issíthető lesz Wi 


semmiről, mive. 


úgy jön Xbox 360-ra, 


ken ugye a DirectX nem osz 
konzolos RTS-nek, itt e 


Mint 


irányítás mikéntjére ki 


fordít 


e 
emi 
an 
sága 
k 


lágbar 
egfosztottak lesznek mindenfé- 


ihez 


asszik 


névre ke 


óság. A poszta 
on és Sai frakc 
zajló csatá 


kromenedzsme 
ár tényleg 


és gyorsasága 


Lapzárta után érkezett 


ani. Mivel ezt előbb láti 
ént elégedjünk meg annyi 
ip Selec 
át a kiadó SEGA 
tételezhető az átlagon 


s nyersanyag és pontelfogla- 
ós játékmenetet köszönthetjük, márci- 
is 27-én... (e- 


ndows 7-re. 

ma- 
ugyan- 
ami- 


l a Stormrise 
mint PS3-ra, 
, nem szoroz. 
ső sorban az 
ell a figyelmünket 

i kell, előze- 
val, hogy a 
kontolleres 
is védette, 
elüli hasz- 
pokaliptikus, 
iókra szakadt 

k ennek ellené- 


resztel 
ár le 


t lehetőségtől, 
az egér pontos- 
kellene. Helyette a 


A FABLE 3 BAKI 
Az itt is megírt BAFTA díjátadó sem volt mentes a freu- 
di elszólásoktól. Jonathan Ross, neves angol filmkritikus 

a következő szavakkal búcsúzott a gálától. Jó éjt minden- 
kinek! Muszáj mennem, mert ma este felkérést kaptam a 
Lionheadtől, hogy hangomat adjam a Fable 3-hoz." 

Ross másnap bocsánatot kért Molyneux-től, amiért szerin- 
te olyan dolgot árult el, ami még nem volt hivatalosan be- 
jelentve. 


OLVASÓI TOP 20 Unreal Tournament 3 ; 
CALL OF DUTY: WORLD AT WAR Most mar a Titá nok harca 


1 
2008 DECEMBER. 879/o 
2 GRAND THEFT AUTO IV AZ EPIC MULTIS SIKERTÖRTÉNETE jelen- natúj pálya mellett tartalmazza azt az öt mapot 
2008. NOVEMBER 989/0 leg a harmadik felvonásánál jár (... fogjuk rá), ami és a két válaszható karaktert is, ami anno csak 
3 TEAM FORTRESS 2 már 2007 vége óta tart. Levonva ennek a más- Xbox 360 exkluzívnak volt betudva - a PS3-mon 
2007. OKTÓBER 959/0 fél évnek a tanulságát, azt hiszem, elmondhat- most elérhetővé vált osztott képernyő lehetőségé- 
4 BURNOUT PARADISE juk, hogy bár az egész Unreal Tournament S50- ől r em is beszélve. Ezentúl két új játékmód is SZÍ- 
2009. FEBRUÁR 909/0 rozat csak jó dolgokat adott nekünk a hosszú nesíti a palettát, melyek név szerint a Greed és a 
5 CALLOF DUTY 4 évek alatt - és nagysága előtt mi, földi halan- Betrayal. Az új jármű mellé kaptunk ovábbá egy 
2007. NOVEMBER 950/9 dók csak a porban csúszhatunk -, de az Unreal új power up-ot és két telepíthető fegyvert is, va- 
Tournament 3-ban valahogy az embernek kü- amint dob a játékon a most bekerült -névadó — 
6 LEFT 4 DEAD Erös NTÉNYÉ ése vaE egz ; 5 ő Hl Fine 
2008. DECEMBER 899/9 önös hiányérzete van. Jól ismert játékmódok, Titan Mutator is, aminek révén az ezt élvező játé- 
fegyverek és lehetőségek közhelyét sajnos kevés kos egy harminc méter magas óriássá válik, és Így 
7 E SZÉETÉMHE S 910/0 volt ellensúlyozni a kiváló grafika, és ezt a 83 99 szerzett testi erőfölényét haláláig alkalmazhatja el- 
§  FALTÓUTS körüli összesített nemzetközi értékelés is bizo- enfeleivel szemben. Akik Steamen regiszrálták UT- 
2008. NOVEMBER 939/0 nyítja. M t tesz ilyenkor a fejlesztő, a gyermekét üket, azoknak az ingyenes Titan Pack mellé a Patch 
féltő szülő? Tömkelegével javítja a bugokat, ésjó —— 2.0 javítócsomag is automatikusan letöltődik, ja- 
WOW: WRATH OF THELICH KING sok plusz tartalommal tömi tele a játékot. Fele- vítva az MI-n, orvosolva a hálózati bajokat és nem 
2008. DECEMBER 959/0 5 3 z éz alte 5 k 
im, a Titan Pack megérkezett! utolsó sorban végrehajtva a Steam Achievement és 
10 EMPIRE: TOTAL WAR a PS3-as Trophies jutalomrendszerek nagygene- 
2009. MÁRCIUS 969/o IGAZ, EGY KISEBB KÉSÉS UTÁN, de végreitt rálját. A legoptimálisabb az lett volna, ha ezeknek a 
1 S.T.A.L.K.E.R. CLEAR SKY van, és a maga testes, 900 megás méretével ho- fícsöröknek legalább egy része alapból benne van 
2008. AUGUSZTUS 920/0 zott mindent, mi szem-szájnak ingere. A PC-t és a játékban, s így talán nem kísértett volna minket 
12 HALF-LIFE 2 a PS3-mat megtisztelő csomag a tizenegy vado- az a bizonyos hiányérzet. 


2004. NOVEMBER 979/o 


F.E.A.R. 2 PROJECT ORIGIN 
2005. OKTÓBER 909/0 


MASS EFFECT 
2008. MÁRCIS 940/9 


MIRROR"S EDGE 
2008. DECEMBER 849/o 


NEED FOR SPEED: UNDERCOVER 
2008. NOVEMBER 859/0 


BIOSHOCK 
2007. SZEPTEMBER 969/o 


COUNTER STRIKE: SOURCE 
2004. NOVEMBER 949/0 
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COD: WORLD AT WAR EMPIRE: TOTAL WAR 

Ezen e héten sikerült neki -még Szinte még meg sem jelent, és máris 
ha csak- egy paraszthajszállal is- beletalált havi listánk közepébe. Van 

letaszítania a trónról a GTA IV-et. egy olyan érzésünk, hogy jövő hónap- 


Igaz, megérdemelten. ban fog igazán nagyot durrantani! EVE Online: Apocrypha 
; y Ll 
Tágul az univerzum 


AZ IZLANDI SZÉKHELYŰ, és a világ vezető független játékfejlesztői között számon tartott CCP útjára 
indította az EVE Online tizedik ingyenes kiegészítőjét, az Apocrypha-t. Az új kieg igyekszik a misztikus, 
időnként megjelenő ,féreglyukakkal" kedveskedni az összes űrpilótának -legyen az kezdő vagy veterán-, 


NFS: UNDERCOVER PRINCE OF PERSIA amelyek új és veszélyes, ugyanakkor busásan megtérülő küldetések új terültetek felé repítik majd őket. 
A legfrissebb NFS ha nem is lett A holtversenyből csak a jó szívünknek A csomag tartalma továbbá az új technológiákkal megtámogatott űrhajógyártás, és a kezdőknek szó- 
olyan jó, mint amilyenre a névből köszönheti, hogy helyezést ért el. Egy ló bevezetés az EVE kemény világába. Az új kiegészítővel az EVE Online kiskereskedelmi árusítása is újra 
következtetni lehet, de hónapok óta Hercegnek azért a trón közelében kezdődik, és a friss kiadás már tartalmazza az eddig megjelent ingyenes kiegészítőket, hatvan napos be- 
levakarhatatlan az olvasói Top 20-ról. kellene mozognia. 


lépést biztosít, és egy egyedi űrhajót pottyant a flottánkba. 
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ri. 


BioshocIi 


[/ ? 


l P. 

dd ATA SYSTEMSHOCK JOGUTÓDJÁNAK, a 

AA " "Bioshocknak sikerére számítani lehetett, de hogy ez a 

j siker a végén ilyen fergeteges legyen, arra igen nagy 
volt az occ - ami végül bejött. Ma már egyesek egye- 
nesen a Bioshock mozit várják, de a többség egyelő- 
re szerintem beérné az eddig keveset szellőztetett, és 
ez év októberére datált második résszel. Azonban a 
Bioshock 2: Sea of Dreamsről pár hónapja megjelent 
teaser videó kérdőjeleit (amiben egy hálóinges kislány 
a tengerparton mereng, kezében egy Big Daddy babá- 
val, mellette Rapture városának jellegzetes tornyaival) 
nem válaszolta meg, sőt tovább gyarapítja a most fel- 
lőtt www.sometinginthesea.com teaser honlap. 


Valami van a tengerben. Valami nagy, valami gyors és 
erős, ami kislányokat rabol. A dátum egészen ponto- 
san 1967, hét évvel az első rész történései után. Né- 
hány napos eltérésekkel rejtélyes körülmények között 
több kislányt is elrabolnak az éj leple alatt. A rendőr- 
ség tehetetlen, de van(nak) valaki(k), akik összefüg- 
gést látnak az események között. Minden gyerekrab- 
lás tengerparti házban történt, s minden alkalommal 
ugyanaz a személyleírás jelent meg a rendőrségi köz- 
leményben és a helyi lapokban. Az elkövető egy szo- 
katlanul vékony, két méternél is magasabb alak, aki- 
nek fejtájékon - valószínűleg valami féle sisakból 


KEMÉNY DIÓ LESZ 


Belegondolni is nehéz, hogy hogyan leszünk képesek 


likvidálni a Little Sistereket, ha É 
Í : 
C ; 


azok egy vaskalitkában tanyáznak 
a páncélozott Big Sisterek hátán. 


?, 


s / 


A 


szogf 


8 doh ; Bú Am 272 s: A gel 
k 2: Sea of Dreams 
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ii 
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£ vörös fény világít, és akit semmi és senki nemkés 
pes megállítani, ha menekülőre fogja, ami rendsze: 
rint egyenesen a tenger felé irányul. Azt már meg sem 
kell említeni, hogy az összes áldozat kora egyformán 
hét év. 


Az egyik ember, akinek szemet szúrtak a különös dol- 7 
gok, az a hetvenegy éves Jeremiah Linch, a többség 
szemében különc figura, aki egyébként többször publi- 
kált már könyveket bizonyos ősi kőépítmények erede- 
téről. Linch saját kezűleg gyűjti a jeleket, (egy furcsa 
kinézetű babát, fényképeket a parton talált lábnyom- 
okról), amiket aztán jelent egy eddig magát fel nem 
fedő másik egyénnek, akinek feljegyzéseivel tele van 
az összes dokumentum. Ő már tudja, hogy összefüg- 
gés van az esetek között, Tudja, hogy a hét év jelent 
valamit. Tudja, hogy csak a kislányok voltak a célpont- 
ok, s hogy ez a valami nem ember. (Egyes fejlesztő kö- 
zeli források azt csiripelik, hogy ez esetben Big Daddy 
női megfelelőjével, Big Sisterrel lesz dolgunk.) 


Nos, aki tehát úgy dönt, hogy elkezdi gyűjteni a Bioshock 
2: Sea of Dreams mozaikdarabkáit, az a már említett 
honlapon megteheti. Aki pedig inkább egyben szeret- 

né megkapni, annak a jelek szerint októberig kel kivárni, 
hogy átélhesse PC-n, Xbox 360-on és PS3-on. 65 


ÚJDONSÁGOKHÍREK 


Ha ingyenes MMO kell... 


Metin 2 


MIT TEHET AKKOR az ember, ha az: MMORPG műfaját a 
szíve csücskében érzi ugyan, de ideje vagy pénztárcája súlyo- 
san korlátozza a raidek és insták rendszeres hajszolásában? 
Egyrészt végső esetben ott van Marx összes, másrészt utá- 
najárva a dolognak nem telik sokba, hogy jó, s mégis ingye- 
nes MMO-ra bukkanjunk, ami ráadásul az utolsó huncut betű- 
ig magyarítva van. Igen Feleim, a Metin 2 mostantól gyönyörű 
anyanyelvünkön szólít harcba minket! 


De mire is számíthat, aki az ,ingyenesség" csábító szólamá- 
ra legszívesebben azonnal belevetné magát a fantasy kö- 
rettel tálalt távol-keleti világba? Egy biztos; magas gép- 
igényre semmiképp. A Metin 2 direkte úgy lett megalkotva, 
hogy a jó pár generációval ez előtti gépeken, és laptopokon 
is akadásmentesítve fusson. Ennek vonzata, hogy bár nem 
tündököl annyira, mint az Age of Conan, vagy a LotRO, de a 
WoW-hoz szokott szemnek viszont könnyedén befogadható. 
A történet egy korábban egységes, majd a Metin kövek be- 
csapódásával részekre szakadt királyságokról regél, akik az 
erőt és hatalmat adó -és megannyi veszéllyel fenyegető- kö- 
vek után sóvárogva egymás ellen fordulnak. A négy válasz- 
ható kaszt (harcos, nindzsa, sámán, sura), az autentikus tá- 
vol-keleti környezet, a guild rendszer, a PVP harcok és a többi 
más extra mind-mind olyan tulajdonság, ami ért a magyarí- 
tott Metin 2 egyszerűen kihagyhatatlan. Vagy legalább egy 
próbát megér. (3 


xy" maz 


NYEREMÉNYJÁTÉK 


:tors Edition jó dolog. Annyi minden van beléjük pakolva, hogy ha eddig nem is 
ollector", a dobozt kibontva máris azzá váltál. De persze mivel is érdemesebb a 
ÁT ögetését kezdeni, mint egy szuperszexi Ayumi babával? Emellett már 
c bónusz az X-blades játék, a soundtrack CD, poszter, bővített kézikönyv... Az Ayumi 
Da már önmagában megéri, hogy benevezz játékunkra! 
5 W7ejei ÉS HOGY MI A FELADAT? 
va E mi ara a Írj egy rövid szerelmes verset Ayuminak: elég egy könnyed négyso- 
Fi ( td ros, vagy akár haiku. Semmi hosszú eposz, mert még mindig nem hever- 
kt  tükkia Sacred 2-es verspályázatot. Aki azt a verset küldi, ami szerintünk 
4 7 Ayuminak a legjobban tetszene, az viheti a Collectors Editiont. Na? Na. A 
pályaműveket emailben küldjétek el az arenacogamestar.hu-ra. Mondjuk 
ide másban nem is nagyon tudjátok. Na munkára! 
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s NVIDIA GeForce GTS 250 grafikus vezérlő s NVIDIA GeForce 9600 GT grafikus vezérlő 
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S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 


ilyen volt 


VANNAK KÖRÖK, AKIK ARRA KAP- 
JÁK FEL a fejüket, ha egy játék jól 
modolhatóra sikerül, esetleg ,feltörhe- 
tetlen" védelmet kap, vagy csak olyan 
állapotába kerül közkézre, amit optimá- 
lis esetben nekünk soha nem lett vol- 
na szabad meglátnunk. Programozók, 
hackerek, modderek, akik értik a laiku- 
soknak megfejtetetlen kódrészleteket, 
és örömüket lelik abban, ha megcso- 
dálhatják mások munkáját, vagy hozzá- 
tehetik a sajátjaikat. Végső soron az ő 
könyörgéseiknek köszönhetjük, hogy a 
GSC GameWorldnek meglágyult a szí- 
ve, és ingyenesen letölthetővé tette a 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyi 
1935-ös buildjét. 

A , build" a játék fejlődésének egy korai 
stádiuma, ami jelen esetben a 2004. ok- 
tóberi állapotába enged betekintést. A 


SYENCINzZ 5 
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build a 2007-es végleges verzióhoz ké- 
pest természetesen számtalan helyen 
különbözik, ezért teljes értékű , játék- 
élményre" nem kell számítani. Helyet- 
te viszont bejárhatunk olyan helyszíne- 
ket, melyek végül nem maradtak bent 

a játékban, mint mondjuk a Dead City, 
Swamp vagy a Generators. A 1935-ös 
build a gamestar.hu-ról is letölthető, de 
a GSC nem garantálja - és mi sem - an- 
nak stabilitását é: 
a felmerülő probléi 
demben választ adni 
mindenkinek érdemes, h. 
időre is figyelmet szentelnie az ügynek; 
elvégre nem minden nap esik meg a já- 


téktörténelemben, hogy egy kiadó — még e 


ha unszolásra is - ingyenesen elérhető- 


vé teszi egyik játékának félkész verzióját. / 


Köszönjük, GSC GameWorld! 65 
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-ben 


Anarchy 
Online 


Megkaptuk Xan 
örökségét 


FEBRUÁR VÉGÉN ÉRKEZETT, ezért 
pont kimaradt előző számunkból a 

hír, hogy a leghosszabb ideje futó 
sci-fi-MMO-nak is becézett Anarchy 
Online megkapta legújabb - ki számol- 
ja már, hányadik? - tartalomfrissíté- 
sét, a Legacy of Xan booster packet. 
Van miért frissíteni, mert hét év után 
a ,next-gen" grafika már inkább hat 
,last-gen"-ként, de ennek ellenére még 
mindig ott van a játékosok között az a 
keménymag, aki semmi pénzért nem 
hagyná fel Rubi-Ka-i pályafutását. 
Az új csomag elsősorban nekik, te- 
hát azoknak a játékosoknak hoz tenni- 
valót, akik már láttak mindent és túl 
vannak mindenen. 

A Legacy of the Xan egy tartalomori- 
entált új kaland, ami egy újonnan fel- 
fedezett központi területről, a Rubi- 
Ka szinte érintetlen Outzone részében 
található ősi Xan civilizáció romjai- 
nál kezdődik. Ahogy a játékos felfede- 
zi majd magának a sziklába vájt ódon 
épületeket, két lehetséges , útirányt" 
talál majd, amelyek a sztori szempont- 
jából kétféle küldetéssorozatot vonnak 
maguk után. Az új küldetések termé- 
szetesen pontosan illeszkednek majd 
az Anarchy Online univerzumába, ami- 
ért mindenkiről fogjuk tudni hogy mi- 
ért van ott, vagy hogy milyen célokért 
harcol. Ezek számos, eddig megvála- 
szolatlan kérdésre fognak felelni (mint 
például a Xan titkára), és persze jó 
pár újat is feltesznek majd. Egészen a 
befejezésig követve a történetet, egy- 
aránt lesznek nézeteltéréseink a Dust 
Brigade-dal és az Alienekkel, ráadás- 
képp pedig többet is megtudhatunk a 
két frakció eredetéről. 

A sok jó hír után jöhet a rossz, hogy 


mindez sajnos nem ala- 
nyi jogon jár, vagyis fizet- 
ni kell érte. A dollárban 


megadott árazásnak három változa- 
ta is van, amihez még némi adó is tár- 
sul. Ha csak , KP"-ban fizetünk, akkor 
19.99 dollárral leszünk könnyebbek, 
emellett viszont lehetőség van egy 
14.99$--500 paid pontos, illetve egy 
9.99$-1000 paid pontos konstrukci- 
óra is. S még egy kis extra a végére, 
mivel ha befizetünk a Legacy of the 
Xan booster packre, akkor egy limitált 
idejű, egyedi repülő fotel is üti a mar- 
kunkat, hogy stílusosan és kényelme- 
sen tudjuk szelni Rubi-Ka egét. ...hátha 
van, akinek ez kell?! 

Valahova a környékre boxba mehetne: 
Mi a különbség a kiegészítő és a 
booster pack között? 

Colin Cragg, Game Direcor, FunCom: 
,Ha az én véleményemre vagy kíván- 
csi, akkor a kettő közti különbség a 
méret és a lehetőségek. A kiegészítők 
új játékmechanizmusokat hoznak, új 
elérhető szinteket, és gigantikus mé- 
retű új területeket. Ez esetben erről 
most nincs szó". 3 


Mindenki cuccolni! 


Warhammer Online: 


AKI NAPONTA NYÚZZA a Mythic ki- 
váló MMO-ját annak biztosan szól- 

tak már a guild társai, hogy hamarosan 
nagy tisztogatás lesz a tengeren túli il- 
letve európai szerverek terén. Ez nem 
jelent mást, mint hogy az EA érdekszfé- 
rájába tartozó gárda hatvanhárom (!) 
Warhammer Online szervert fog leál- 
lítani hamarosan, és emiatt egy közle- 
ményben fordultak az érintett játéko- 
sokhoz. Akik a karaktereiket a halálra 
ítéltetett játékterek egyikén terelgették 
eddig, azoka? kérik, hogy a megma- 
radó szerverek egyikére mentsék át ed- 
digi "munkájukat". A tranzakció során 
megmarad az összés item, a pénzünk, 
az összes karakter információ, a bará- 
tok listája, a teljes guild, valamint az el- 
utasítottak listája. Ugyan akkor elvesz- 


" nek az aúkción tartott tárgyaink, a guild 


Szövetségek és a levelezés. A kellemet- 
lenségek kelkerülése végett érdemes 
részletes a tájékoztatót is átböngészni 


e 
§ 
a www.warhammeronline.com-on 
Tehát a hazaiakat eddig elért ered- $ 4 
ményeit szintúgy veszély fenyege- 
ti, de a játékkedv javítására a www. 
War-europe.com-on 10 napos ingye- 
nes játéklehetőséget biztosít. Tessék él- 
ni vele, amíg lehet! 65 


HA AZT MONDOM PURE, a laikusok 
esetleg azt hihetik, hogy megéheztem. De 
mi tudjuk, hogy nem minden püré, ami 
annak látszik, és a Black Rock Studios 
tavalyi ATW-s adrenalinbombájára ez 
hatványozottan igaznak bizonyult. Folya- 
matos padlógáz, és trükkök százai; a si- 
kerhez több nem is kellett. Látva a jeles 
osztályzatot, már a Disney Interactive 
Studiosnak is világos volt, hogy milyen 
irányba kell elmozdulniuk a Black Rock- 
kal közösen. A négy kerék és a sebes- 
ség marad (sőt!), valószínűleg a trükkök- 
ől sem kell majd lemondanunk. A kasz- 
ni viszont módosul, méghozzá nem is 

kis mértékben, elvégre egy akciódús au- 
tós ,ereszd-el-a-hajamat" tisztelhetünk a 
Split/Second személyében. 


Hogy mit is láthattunk egészen ponto- 

san a debütáló trailerben, nos, arra sza- 
vakat is nehéz találni. A felállás kísérte- 
tiesen hasonlít a múlt hónapban hosszú 
várakozás után végre PC-re is befutott 


§ . 
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plit/Second 
A Búrno 


Burnoutra. Egy csapat agyontuningolt 
méregdrága verda a nagyváros elkerí- 
tett utcáin szaggatja az aszfaltot -— való- 
színűleg illegálisan - és mindent megtesz 
azért, hogy a másik soha ne érjen cél- 
ba. A Burnout ezt úgy oldotta meg, hogy 
ha kellő lendülettel, árkádosan oldal- 

ról megküldtük ellenfelünket, az kis sze- 
rencsével rátekeredett egy út menti fá- 
ra. Ez az opció a Split/Secondban sincs 
kizárva. Ám ha bevesszük a buliba, hogy 
a játékosok előidézhetnek a versenyek 
alatt bizonyos eseményeket, mint mond- 
juk felrobbantják maguk előtt/mögött 

a hidat vagy a benzinkutat, vagy vízzel 
árasztják el a csatornát, ahol épp két ki- 
lóval repesztenek, föladva ezzel a leckét 
a mögöttük érkezőknek, már érdekesebb 
a történet. 


Hogy hogyan érdemli majd ki a verseny- 
ző az efféle segédeszköz igénybevételét, 
még nem tudni. Lehet, hogy pontgyűjtés 
által válik elérhetővé, esetleg a megfe- 


lelő checkpoint elérése a nyissa a dolog- 
nak. Egy biztos: utánunk a város romok- 
ban fog heverni. De van itt még valami! 
Nagyon úgy tűnik, hogy népes szurkoló- 
táborunk is akad majd a versenyek alatt, 
akik a TV képernyőn keresztül izgul- 

ják majd végig a száguldásainkat. Ebben 
benne lehet az is, hogy az egész meccs 
rögzítésre kerül, amit majd bármikor 
visszanézhetünk, valamint hogy az egyik 
fő cél lesz a közönség trükkökkel, előzé- 
sekkel, és a már említett városlebontás- 
sal történő szórakoztatása, ami csak- 
ugyan extra lehetőségeket vonhat ma- 
ga után. A kérdés tehát nyitott, s minél 
előbbi válaszokat várunk a Black Rock 
Studiostól, amiket már be is ígértek. Ha 
a Split/Second legalább annyira jó lesz, 
mint amilyen a Pure volt, és amennyire 
a trailer alapján valószínűsíthető, akkor 
azt hiszem, hogy a Burnout Paradise em- 
berére akadt. Megjelenés ideje ismeret- 
len, de PC mellett készül Xbox 360-ra és 
PS3-ra is. 


Ködös megjelenés 


TODD HOLLENSHEAD az id Software 
elnöke és társtulajdonosa pár hete épp 
járkált fel s alá a 2009-es Las vegas-i 
DICE Summit-on, amikor a GameTrailers 
riportere mellé lépett, és megkérdezte, 
hogy akkor az a bizonyos egy szótagos, 
dühösen gyilkolós FPS - vagyis a Rage 
—- megjelenik-e idén? Todd barátunk er- 
re higgadtan visszaszólt: , Nem, idén még 
nem." Ez egyébként csak lett megfejtve, 
mivel a hallgatag Todd barátunk elég ar- 
tikulálatlanuk fogalmazta meg a ,wont" 
szócskát, amit így egyesek ,will"-nek ér- 
tettek, és amiért sokan eltörve a pezsgős 
üveg nyakát, örömtüzeket kezdtek gyúj- 
tani az utcákon. Később jött a hivata- 
los helyreigazítás, hogy a PC Xbox360, 
PS3 és Mac rendszereken valószínűleg 
már 2011 előtt tolhatjuk. Az ülést bere- 
kesztem, további hype-nak helye egyelő- 
-ke nincs! 


ut trónfosztása? 


RÖVIDEK 


LICH KING - KÍNÁBAN BETILTVA! 

A kínai cenzoráló hatóságok immáron 
másodszorra is megtorpedózták a Wrath of 
the Lich King ottani megjelenését. Az indok 
még mindig ugyan az: ,a tartalom nem ta- 
lálkozik a követelménnyel." Egyik dolog, ami 
kiverte náluk a biztosítékot, azok Skeleton 
karakterek voltak. Igaz, ebből a verzióból 
már a Death Knight kaszt is hiányzott, ez 
azonban nem volt elég. Továbbá amíg a , city 
raid" lehetősége fenn áll, a WotLK nem fog 
megjelenni Kínában. 


A FÉL LÁBBAL A FILMEK, féllel pedig a 
játékok világában járó színész és producer 
legféltettebb titkait fedte fel mikor az első 
információket hintette el álmai játékáról. A 
Barca B.C. nem valami fociprogram, hanem 
Kr. e. 200 környékén, pun háborúk idején 
játszódó MMO-lesz. A játék már három éve 
készül titokban, és Vin szerint még legalább 
négy év kell a befejezéséhez. 


A TÉLELEM ELKÍSÉR 
2009. MÁkcius 13. 
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KIADÓ Activision FEJLESZTŐ Raven Software RÖVIDEN A Raven 
feleleveníti a legendás FPS-t az összes tradicionális elemével és néhány 
nagyon jól elhelyezett újítással. Főhősünk még mindig B.J. Blazkowicz, 
aki természetfeletti erőkkel kísérletező nácikra vadászik egy német 
kisvárosban. Újdonság a párhuzamos dimenzió, a szuperképességek, és a 
komplett kereskedelmi, szövetségi és upgrade rendszer. 

MEGJELENÉS 2009 nyár 


Dr. Eisenfaust műhibát műhi- 
bára halmoz mostanában 


hw 


AN A JÁTÉKIPARNAK NÉ- 

HÁNY korszakalkotó márkája, 

melyek komplett irányokat, 
stílusokat fektettek le és alapoztak 
meg anno megjelenésükkel. Bizony, 
a Wolfenstein a mai játékipar legnép- 
szerűbb stílusának nagyapja, 1992- 
ben ugyanis vele születtek meg a first 
person shooterek. Tisztelet övezi szak- 
mai berkekben, talán ezért is nem cico- 
mázta túl az Activision a névadást, az új 
résznél nincs ,revenge", vagy , ultimate 
apocalypse", csak a Wolfenstein márka- 
név, így egyszerűen, elegánsan, nagyvo- 
nalúan. Tudják, hogy úgyis tudjuk, mi- 
ről van szó. 
A legújabb részről a tavalyi 0uake- 
Conon rántották le a leplet. Eleddig 
csak módjával mérték róla az informá- 
ciót, ám a múlt havi ravenes stúdiólá- 
togatáson végre előálltak a fejlesztők a 
farbával: belementek a részletekbe, sőt, 
ki is próbáltuk a játékot, amelyen ide s 
tova négy éve dolgoznak már. 


MEGSZABOTT KERETEK 

Egy legenda újradolgozásánál nem nyúl- 
hat az ember akárhogyan a matériá- 

hoz. Vannak bizonyos szabályok, melye- 
ket be kell tartani, határokat feszegetni 
csak nagyon óvatosan lehet. A klasszi- 
kus, második világháborús szetting pél- 
dául olyan trade mark, mely jellemez- 

ni fogja a Wolfenstein játékokat, amíg vi- 
lág a világ. Az mégsem járná, ha a tökös 
főhős, B.J. Blazkowicz, titkos ügynök és 
nácieliminátor, tíz évvel később a koreai 
háborúban, azután meg Vietnamban tér- 
ne vissza - kétségtelen, hogy lángszóró- 
jával a kelet-ázsiai kommunisták sorai- 
ban is rendet vágna, éltes kora ellenére, 
de az már nyilván egy másik történet len- 
ne. A II. világháború persze az új részben 
sem az unalomig ismert, medalofhonoros, 
callofdutys vonalon van jelen, hanem ha- 
misítatlan wolfensteines vonatkozásban, 
ahol a háború tulajdonképpen csak körül- 
mény, a lényeg a nácikon, és az ő okkult 
kísérleteiken van. Az SS paranormális di- 
víziója pedig töretlen lelkesedéssel pró- 
bálkozik természetfeletti erőket megsze- 


lídíteni, a sorozatos pofonok ellenére, me- 
lyeket főhősünktől elszenvedni kénytelen. 
A Wolfenstein történései közvetlenül a 
2001-es Return to Castle Wolfenstein 
eseményei után zajlanak... 


A TÖRTÉNÉSZEK SZERINT... 
Egy titkos náci tömörülés, a Thule társa- 
ság saját kísérleteket folytat a Harmadik 
Birodalmon belül, természetfeletti erők- 
kel. Több évnyi kutatás után rábukkannak 
a sötét és misztikus, elapaszthatatlannak 
és végtelennek tűnő energiaforrásra, a 
Black Sunra, aminek segítségével termé- 
szetesen legyőzhetetlenné tennék a ná- 

ci Németországot, és könnyűszerrel le- 
igáznák a szabad világot. Az amerikai- 

ak teljesen véletlenül szereznek tudomást 
a Black Sunról, amikor is B.J. Blazkowicz, 
befejezvén a démonokkal való csatáro- 
zást az előző részben, és visszatérvén ere- 
deti munkájához az OSA (Office of Secret 
Agents) kötelékébe, a hétköznapi ügyme- 
netnek megfelelően hétköznapi nácikat öl 
halomra, a bevezető videó tanulsága sze- 
rint most éppen egy német hadihajó fe- 
délzetén. Miután likvidálta a kapitányt, 
annak kabátzsebében egy fölöttébb fura 


AZ ÚJ WOLFENSTEIN MINDEN EDDIGINÉL 
SZTORIORIENTÁLTABB JÁTÉK 


O Azid software kapacitásait már régóta a Doom 4 és a Rage foglalja le, ezért kerestek partnert az új 


Ennek ellenére az id-sek semmit nem bíznak a véletlenre: nagyon szigorúan monitorozzák a fejlesztés 


Ji Wolfenstein rész elkészítéséhez. A választás nem volt meglepő, a két stúdió kapcsolata legendásan jó. 


minden egyes szakaszát. 


Vis 


tárgyat talál: egy medaliont, amely látha- 
tóan nagy hatalmaknak, természetfölötti 
erőknek parancsol. No nem csak ránézés- 
re, ugyanis miután az első tisztnek feltű- 
nik a kapitány nem túl veretes németje, és 
B.J. lebukik, emberünk némi adok-kapok 
után sarokba szorul, s már épp tüzelne a 
rá meredő többtucat gépfegyver, amikor 
a medál valamiféle energiakitöréssel elsö- 
pör mindenkit Blazkowicz útjából, gőzölgő 
porkupacokat hagyva az egykoron derék 
katonák helyén. 

Visszatérve az OSA főhadiszállásra né- 
mi nyomozás után kiderül, hogy a szálak 
Isenstadtba, egy nácik által felügyelt, 
erődszerűen felépített kisvárosba vezet- 
nek, mélyen a Harmadik Birodalom szí- 
vébe. Nem sokkal később már mi ma- 
gunk is Isenstadtban járunk, miközben 
körülöttünk javában dúl a II. világhá- 
ború... 


PÁRHUZAMOS VALÓSÁGOK 
Megérkezvén a kisvárosba, csakhamar 
felfedezzük, hogy a helyet nem véletle- 
nül választották a medálos kísérletek- 

hez, itt ugyanis valamiféleképpen meg- 
nyíltak bizonyos átjárók a mi világunk 


sz 


A Wehrmacht krémje kihasználva minden 
fedezéket, rendezett sorokban támad 


Ksssshhhh... Eat this, puny rebel! 


AZ EREDETI WOLFENSTEIN 3D 
1992-ben jelent meg az id software 
fejlesztésében. A játék hat epizódjából 
az elsőt teljes egészében ingyenes 
shareware-ként terjesztették, részben 
ennek is köszönhette hihetetlen népsze- 
rűségét. No meg annak, hogy az első, 
valóban 3D-s környezetben játszódó 
játék volt. Négy fegyverünk volt, a kés, 
a pisztoly, a golyószóró és a gépágyú, 
ezekkel kellett keresztülverekednünk 
magunkat kutyákon, normál német 
katonákon, tiszteken, SS troopereken, 
a mutánsokon, mellkasba épített 
gépágyukkal, és persze a főellensége- 
ken, mint például a robotruhába bújt 
Hitleren. A mai FPS-ekkel ellentétben 
a játékosnak meghatározott számú 


élete volt, ha az utolsót is elvesztette, 

a játék befejeződött. Nagyon kellett 
tehát vigyázni, a magasabb nehézségi 
fokozatokon pláne, ott nagyon nehéz 
volt végigvinni a játékot. Az elvesztett 
életeket pótolhattuk, ha ügyesek voltunk, 
és megtaláltuk a speciális ,1-up" bónuszt, 
vagy összegyűjtöttünk 20.000 pontot 
kincsek gyűjtésével, a pályák egy bizo- 
nyos szintidő alatti befejezésével, minden 
ellen megölésével, vagy ha megtaláltunk 
minden kincset és titkos kamrát. 

A 2001-es Return to Castle 
Wolfensteinben a mai igényeknek sokkal 
inkább megfelelő módon kellett újra ki- 
törnünk a Wolfenstein erődből, miközben 
felszámoltuk a Himmler által vezetett 

SS Paranormal Divisiont, és az összes 
természetfeletti kísérletét. 
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szeg 


gé? 


ÚJDONSÁGOK 07 


és egy párhuzamos létsík, a ,veil" kö- 
zött. A veil nem egy teljesen elkülönült 
dimenzió, a saját világunkon létezik, 
ugyanazokat az épületeket, élőlénye- 
ket látjuk ott is, ha kíváncsian átkukucs- 
kálunk, csak épp kísérteties, méregzöld 
megvilágításban. Persze, ha jobban kör- 
benézünk, más, bizarrabb különbsége- 
ket is észreveszünk majd, hiszen a veil 
dimenziója jelenti a kulcsot a Black Sun 
energiájához, amely átjárja és táplálja 
ezt a helyet, sőt, direkt kitörések formá- 
jában is megjelenik benne. A veilnek sa- 
ját faunája van a ,geistek" személyében, 
ezek a rovarszerű lebegő kis izék - ki 
tudja miért - folyton szüretelik a szét- 
áramló energiát. Bármi legyen is a cél- 
juk, nekünk érdemes megjegyezni, hogy 
ha teleették magukat, szétlőhetjük őket, 
hogy a robbanásszerűen felszabaduló 
energia kinyírja a közelben tartózkodó 
ellenfeleinket. Később egyébként ki- 
derül majd, hogy nem csak kéken 
fluoreszkáló méhecskék élnek a kr. 
veilben, és hogy a bentlakók bi- )- 
zony egyre idegesebbek, ahogy 4 

a nácik újra és újra megzavar- égy: : 
ják őket a folyamatos kísérle- 


tezgetéseikkel. / 
HELYSZÍNELÉS 


Isenstadt egy jól karakterizált 


német kisváros, sugárzik belőle az au- 
tentikus hangulat, a korabeli táblák, fel- 
iratok, utcanevek és az építészeti stí- 
lus nagyon jól eltalált része a játéknak. 
Három , kerületből" áll, ezek B.J. an- 
gol nyelvű térképén (és a játék menüjé- 
ben) Midtown West, Midtown East, és 
Downtown néven futnak, azaz a külvá- 
ros keleti és nyugati része, illetve a bel- 
város vár majd felfedezésre. A kerüle- 
tek a játék elején még nem mind elér- 
hetők, a sztori előrehaladtával nyílnak 
meg az épp soron következők, amikor 
bizonyos jelentős állomásokhoz érünk 
a történetben. Az új városrészekben a 
városbéli szövetségeseink (mert ilye- 
nek is lesznek) újabb rejtekhelyeibe ka- 
punk bejárást, ahol tölténykészletek és 
orvosi csomagok segítik majd , feltöl- 
tődésünket", és új küldetések is várnak 
ránk. Ha átlépünk egy következő terü- 
letre, nem zárul le az előző sem: bár- 
044 mikor visszamehetünk a már , bir- 
tokolt" városrészekbe, sőt, akár a 
már végigvitt küldetéseket is új- 
rajátszhatjuk (az új fegyverek- 
re kel, új képességekkel felvértez- 
é ve), vagy visszatérhetünk olyan 
mellékszálakhoz, melyek koráb- 
§ ban túl nehéznek bizonyultak, és 
ha esetleg ha pénzszűkében va- 
gyunk, a már magunk mögött ha- 


iólátogatás a Raven Software-nél 


ii 
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A RAVENES STÚDIÓVIZITRE még februárban került sor, ám a Wolfensteinre vonatkozó 
információkat nagyon szigorú megállapodásokkal a márciusi lapszámokba száműzték. A 
sajtótúrára az Activision szinte az összes jelentős nyugati játékújságot összetrombitálta 
egy nagyszabású rendezvény keretében, ahol a Raven Software mindhárom készülő játékát 
megnézhettük, kipróbálhattuk. A Singularity-ről és a Wolverine-ről, illetve a stúdiólátogatás 
részleteiről a februári lapszámban olvashattok részletesen. 


A városban való eligazodást térkép segíti, mely jelöli a frakciók rejtekhelyeit, a városrészek közötti 
átjárókat, és az egyes feladatok helyszíneit, ám maguk a küldetések, ha azok mondjuk egy épületkomple- 
xumban, vagy csatornarendszerben játszódnak, nem lesznek külön térképpel részletezve. 


gyott kerületekbe is visszatérhetünk, 
rejtekajtók mögött megbúvó titkos kin- 
csek után kutatni. 


SZÖVETSÉGES HADEROK 

A Wolfenstein játékok újabb védjegy- 
éhez érkeztünk: már az 1992-es erede- 
tiben is nagy hangsúlyt kapott a kincs- 
keresés - akkor valamiféle bizarr kész- 
tetéssé alakult bennünk, hogy a náci 
bunkerrendszerben minden falfelületet 
megpróbáljunk benyomni, remélve, hogy 
mögötte titkos kamra lapul, melyben 
extra töltényt, orvosi csomagot, és per- 
sze rejtett kincseket találtunk. Akkori- 
ban az ereklyék és aranyak ,csak" a pá- 
lyák teljesítése után kapott pontszámot 
növelték, ám az új Wolfensteinben más 
funkciója is lesz ezeknek. 

A játékban több szövetséges csopor- 
tosulással is felvesszük majd a kap- 
csolatot, ezek feladatokkal, fő- és 
alküldetésekkel bíznak majd meg ben- 
nünket, és ami talán még fontosabb, 
bármit, amit a pályákon találunk, le tu- 
dunk adni a szövetséges frakciók vala- 
melyikénél. 

Az aranypénzt, aranyrudakat, értékes 
relikviákat például a Black Market em- 
bereinél válthatjuk pénzre. Ők kifejezet- 
ten a kereskedelemre koncentrálnak, 
és mint ahogy a nevük is sugallja, a fe- 


Itt valami igazán csúnya dolog készül 
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és a 


ketepiac bizony a nácikat is kiszolgál- 
ja - bárkit, akiből kereskedelem révén 
hasznot húzhatnak. A náluk megszer- 
zett pénzmagot ott helyben elkölthetjük 
fegyver upgrade-re, ugyanis a fegyverek 
fejlesztése, módosítása a Black Market 
legfőbb profilja, melyet a leadott kin- 
csekért cserébe vállalnak. 

Az új Wolfenstein minden eddiginél 
sztoriorientáltabb játék. Az új területek 
új társakat, új kérdéseket jelentenek, 

s ebből a szempontból a legfontosabb 
szövetséges frakciónk a Kreisau Circle 
lesz. A valósággal ellentétben (lásd a 
keretes írást) a Kreisau kör emberei a 
fegyveres ellenállást testesítik meg a 
városban. Ők is németek, de nem a náci 
párt tagjai, és egész életüket egy Hitler 
nélküli Németország megteremtésére 
tették fel. Ők többször harcolnak majd 
az oldalunkon, városbéli rejtekhelyeiken 
a küldetések mellett nem ritkán új csa- 
pattagokra is lelünk. A Kreisau körnél a 
pályákon begyűjtött hírszerzési szem- 
pontból fontos hadi dokumentumokat, 
az ún. ,inteleket" adhatjuk le. Ezek szól- 
hatnak a nácik csapatmozgásairól, hadi- 
terveikről, fegyverszállítmányairól, vagy 
lehetnek elfogott levelek tábornokok- 
tól, a lényeg, hogy bár ezekből közvet- 
len pénzügyi hasznunk nem származik, 
a Kreisau körnél leadott és feldolgozott 
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án lá j lapabb 
ábbi ábrán láthatjuk, hogy a lega 
MEdger is hatféle módosítást MESÉLTE a 
visszarúgás csökkentőtől a megnövelt tárig 


titkos dokumentumok vezetik tovább 
magát a sztorit, belőlük tudjuk meg, mi- 
lyen titkos kísérletek folynak a háttér- 
ben, hol és mi lesz a dolgunk, ha meg 
akarjuk ezeket akadályozni, stb. Fontos 
kiemelni, hogy kreisaus csapattársain- 
kat nem irányíthatjuk klasszikus módon 
különféle csapatparancsokkal, egyszerű- 
en csak jönnek és harcolnak - néha pe- 
dig meghalnak - mellettünk. 

A harmadik, egyben legmisztikusabb, 
legtöbb titok által övezett frakció a 
Golden Dawn, illetve annak kultistái. 
Róluk viszonylag keveset tudunk, any- 
nyi biztos csak, hogy ők sem véletle- 
nül keveredtek Isenstadtba, a veil misz- 
tikus erejével vannak kapcsolatban, ám 
természetesen nem ugyanazok a cé- 
lok vezérlik őket, mint a nácikat. Ők a 
mi kapocsunk a veil világához. A pályá- 
kon található misztikus kódexeket, te- 
kercseket náluk adhatjuk le. A Golden 
Dawn kultistái aztán ezek segítségével 
mindenféle kísérleteket hajtanak vég- 
re, előbbre jutnak tudományos munká- 
ikban, és ebből mi is profitálunk, hiszen 
ha netán felfedeznek valami új trükköt 
a veil erejével kapcsolatban, például új 


szuperképességeket, melyeket a medá- 
lunkkal az alternatív dimenzióban hasz- 
nálhatunk, ezekhez természetesen mi is 
hozzáférést kapunk. 

Ez a három frakció lesz tehát ilyen- 
olyan módon a segítségünkre a játék- 
ban. Klasszikus diplomácia és reputá- 
cióépítés nincs a játékban, azaz nem 
fognak jobban vagy kevésbé szeretni 
minket, ha valakinek sok küldetést telje- 
sítünk, és sok gyűjthető tárgyat adunk 
le. Mindenért direktben, azonnal meg- 
kapjuk a jutalmunkat. 


A VÉGZET KEZÉBEN 

Szó esett a Golden Dawn kapcsán a me- 
dállal használható szuperképességekről 
- mivel ezek egy elég jelentős részét ké- 
pezik a játékmenetnek, mindenképp ér- 
demes kissé részletesebben is szemügy- 
re venni őket. A bevezetőben talált me- 
dállal hívhatjuk elő tehát a Black Sun 
energián alapuló speciális képességeket. 
Egyelőre úgy néz ki, hogy ezeket kizáró- 
lag a veilben használhatjuk majd, ilyen- 
kor a medálunk megjelenik a képernyő 
bal alsó sarkában, és láthatjuk, milyen 
képességet aktiváltunk, milyen egyéb 
lehetőségeink vannak, és mennyi ener- 
gia maradt még a medálban a képes- 
ségek használatához. Minden aktivitás 
meríti a medált rendesen, de a pályák 
veil-vetületein mindig lesznek bizonyos 
helyeken ,szakadások" a dimenzión, 
ahol kis krátermedencék formájában 
áramlik a szabadba a Black Sun energi- 
ája, viszonylag nagy koncentrációban. 
Érdemes megjegyezni a kráterek elhe- 
lyezkedését, mert ezekben megállva új- 
ratölthetjük a medált - főellenségekkel 
szemben kifejezetten jól jön majd. 

A medálon jól láthatóan négy speci- 
ális képesség aktiválásához elegendő 
hely van. A játék kipróbálása során a 
lassítást nézhettük meg működés köz- 
ben, ami semmi különöset nem csinált, 
a szokásos módon belassította körülöt- 
tünk a világot. Klasszikus, egyszerű, lát- 
tunk is már ilyet, de a fejlesztők letették 
a nagyesküt, hogy lesznek más, ötlete- 
sebb szuperképességeink is. Ráadásul a 
nekünk tetszőket a normál fegyvereink- 
hez hasonlóan módosíthatjuk, fejleszt- 
hetjük majd, hogy arra gyúrjunk rá leg- 
inkább, amelyik játékstílusunknak a leg- 
jobban fekszik. 


Láthatjuk tehát, hogy a Wolfensteinben 
szinte minden upgrade-elhető, ami a ke- 
zünk ügyébe kerül, meg is kérdeztem a 
prezentációt tartó Eric Biessmant, hogy 
mi a koncepciójuk a személyre szabha- 
tósággal kapcsolatban, lehet-e annyi 
kincset és relikviát gyűjteni a játékban, 
hogy az élelmesebbek és elszántabbak 
minden fejlesztést finanszírozni tud- 
nak majd belőle, vagy mindenképp rá le- 
szünk kényszerítve a választásra? Erre 
a jó Eric azt mondta, hogy ezen a terü- 
leten még épp finomhangolnak, de a je- 
lenlegi, általunk is kipróbált verzióban a 
játékosnak nincs lehetősége minden fej- 
lesztést egyszerre megvásárolnia, még 
ha a játék összes titkos ajtaját és rejtett 
kincsét fel is fedezi, akkor is döntenie 
kell, mire költi a ,pénzét". Ezzel együtt 
is elég nagy lesz a motiváció arra, hogy 
keresgéljünk és gyűjtögessünk, akár- 


Oh, Du bist so ungeduldig! 


A Kreisau Circle á valóságban német arisztokraták egy csoporto- 
.]. sulása volt, akik ellenezték az egész náci pártot és Hitler uralmát, 


jezték az ellenállást, a valóságban 


TI MONDTÁTOK 


Illett volna az öregecske motort 
lecserélni újra. Mert a grafikán kívül 
nem sok újdonságot fog ez a rész 
hozni. Azért annak idején a RECW 
igencsak nagy fejlődést mutatott a 
Wolfenstein 3D-hez képest... A szebb 
nköntös" nem elég. - JimmySmog 
Nos, ez nem igaz, mármint az újdonsá- 
gok hiánya. Másik motorja pedig nem 
lesz az id-nek, amíg meg nem jelenik a 
Tech5-ös Rage, vagy Doom 4. 


Hát pont ez az, hogy II. világháborús 
játékból sok van, de ilyen misztikus, 
valóságtól elrugaszkodó elég kevés. 
Az előző résznek is olyan hangulata 
és sztorija volt, ami megkülönböztet- 
te a többi játéktól. - Gabi89 

Nos, ehhez túl sokat nem tudok hozzá- 
tenni, így igaz. A játék hangulata nagyon 
ott van, és természetfeletti erőkből sem 
lesz hiány. 


Imádtam régen az Enemy Territory-t, 
de amióta belekeverték a Ouake-et, 
irritál. - Monolit 


Akkor eljött a Te időd! Az új Wolfenstein 
telidézi majd a régi szép emlékeket! 
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csak az eredeti Wolfiban. Jó hír még a 
fejlesztésekkel kapcsolatban, hogy dön- 
téseink nem kőbevésettek, mint teszem 
azt, a Bioshockban, itt, ha kiderül vala- 
melyik upgrade-ről, hogy nem váltja be 
a hozzá fűzött reményeket, vagy csak 
nem pont azt hozza, amit vártunk tő- 
le, akkor — igaz, nyomottabb áron - de 
a feketepiacon bármikor megszabadul- 
hatunk tőle. 


RAJTAD ÁLL... 

A fentiek jól mutatják, hogy a fejlesztők 
nagy hangsúlyt fektettek az egyéni prefe- 
renciák kijátszhatóságára. Ez nem pusz- 
tán az eszközök személyre szabhatóságá- 
ban nyilvánul meg, hanem rajtuk keresztül 
aiszánk íze szerint formálható játékme- 

tben, játékélményben is. A választás a 

kos kezében van. Akinek a misztikus 
It vonal fekszik inkább, az nyugodtan 
jitheti ideje nagy részét a veilben, élvez- 
ti az eltorzult alternatív dimenzió spe- 
iális látványvilágát, a geistek társaságát, 
kihasználhatja, hogy alapban gyorsabb 
TESZÜNK benne a mozgás, sokkal élénkebben fluo- 
SZERT reszkálnak az ellenfelek, és hogy a szorult 
SZ helyzetekben a veilben láthatóvá válik, 

8. hogy az adott területen mi robbantható, 
használható, vagy épp melyek a főellensé- 
gek gyenge pontjai. Na és persze használ- 
hatja a medálja szuperképességeit, költ- 
heti összegyűjtött értékeit ennek a fej- 
lesztésére. 

Aki viszont a klasszikus harcászat híve, a 
normál dimenzióban is megoldhat majd- 
hogynem mindent. Halálos módosításo- 
kat és fejlesztéseket eszközölhet fegyver- 
arzenáljában, ráadásul ebben is igazodhat 
saját játékstílusához, hiszen ha a taktikus 
harcmodor és a biztonságos távolból va- 
ló kempelés híve, felszerelheti puskáit táv- 
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A 
2001-ben 
megjelent előző 
rész (leginkább ingye- 
nes kiegészítője, az Enemy 
) Territory révén) óriási siker- 
nek számított multis berkek- 
ben. Erre természetesen a fej- 
lesztők is emlékeznek, és igen nagy 
hangsúlyt fektetnek a multira. Alap- 
vetően ugyanarra kell számítani, 
mint az RECW-ben, vagy ET:OW-ban: 
klasszalapú, csapatorientált játékra, 
amelyben a szembenálló felek kont- 
rollpontokért harcolnak. Csak éppen 
most a normál felállást nyakon öntik 
multiban is az okkult vonalon modi- 
fikált fegyverekkel, a természetfe- 
letti képességekkel, és a veil pár- 
huzamos dimenziójával, körül- 
belül huszonhatszor annyi 
taktikázásra és trükkö- 
zésre adva lehetősé- 
get, mint eddig 
bármikor. 


Olvastam a neten, hogy veszélyesa  ! 
poratka, most már tudom hogy miért 


LES IN BZ ászt 
Tibi! Mintha megváltozott volna a 
rész-egész konstancia integritásod! 
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például arccal ruházzák fel bennük, ám a figura annyira semmitmondóan általános nehézfiúsra sikeredett, 


Az átvezető rendermozikat külsős cég csinálja. Kövezzetek meg, de nekem ezek nem tetszettek. B.J.-t 
11 hogy semmilyen érzelmi közösséget nem voltam képes vállalni vele játék közben. 


csővel és lökéselnyelővel, ha viszont amo- 
lyan , durrbele" módon akarja maga alá 
gyűrni az ellenfeleket, választhat nagyobb 
tárakat és erősebb töltényeket. 

Mi több, a pályák a legtöbb esetben ad- 
nak lehetőséget a megkerülő , flankelő" 
műveletekre is, azaz A pontból B pontba 
nem feltétlenül csak az elsőre magától ér- 
tetődő módon tudunk eljutni, tucatnyi né- 
met holttestén átgázolva, hanem faltól fa- 
lig, homokzsáktól homokzsákig lopózva, 
netán a tetőkön ugrálva, vagy épp a csa- 
tornarendszeren keresztül is. 

Aztán persze a fenti lehetőségeket a szi- 
tuáció függvényében kedvünkre kombi- 
nálhatjuk: a flankeléshez úgyis előszere- 
tettel váltogatunk majd a veilbe, hiszen 
a falakra festett ,fekete nap" szimbólu- 
moknál dimenziót váltva ,átmehetünk" 

a falon (a nácik akkurátus módon jelölik 
ugyanis a különbségeket, melyeket fel- 
fedeznek a veil és a normál dimenzió kö- 
zött, jelen esetben azt, hogy a normál vi- 
lághoz képest ott nincs is fal). A fegy- 
vereinkbe jó pénzért Black Sun energia 
által hajtott , veil-kiegészítőket" is vásá- 
rolhatunk, a medál speciális képességei 
pedig a normál harcmodorral kombinálva 
ütnek majd igazán. 


WOLFENSTEIN.EXE 

A stúdiólátogatáson három pályát 
nyílt alkalmunk végigjátszani. A legel- 
sőn, amely a tutorial feladatokat is el- 
látva kvázi bevezet minket a játékba, 
mindjárt egy kis Kreisau körös segít- 
séggel vágjuk ki magunkat az érke- 
zéskori szorult helyzetből, s némi csa- 
tornarendszerben való bóklászás után 
máris az akció közepébe csöppenünk: 
kreisaus társainkkal a város pálya- 
udvarát kell megtisztítanunk a nácik- 


eg 


dr 


Itt csakis a Chillit BANG 
ereje segíthet 


tól. A pálya hangulata nagyon rend- 
ben van, a fények, az árnyékok, a buj- 
kálás, a masírozó nácik, az , Achtung! 
Achtung!" kiáltások amolyan Indiana 
Jones feelinget kölcsönöznek. A 
pályaudvaros rész a klasz- 
szikus shootereket idé- 
zi, nagyon sok az ellen- 
fél, de egyelőre na- 
gyon gyengék, mind 
tűzerőben, mind go- 
lyóbírásban (végül 

is a tutorial pályáról 
van szó), néha egy- 
szerű agyaggalamb lö- 
vészetre hasonlít, nya- 
kon öntve az összes tizen- 
hét éves FPS-klisével, amit el 

tudunk képzelni, mint az , ott a turret - 
pattanj bele - mert itt sokan lesznek", 
és hasonlók. Amíg... valaki bele nem 
ereszt egy sorozatot az egyik vasúti 
kocsiba, és óriási robbanás nem rázza 
meg a pályaudvart, minekutána pedig 
minden, ami nem volt a földhöz szegez- 
ve, testek, hordók, faldarabok, ezernyi 
apró részecskeként elkezdenek lebeg- 
ni! Yeeeaaaah - ez az igazi Wolfenstein 
feeling! Nem tudni, mit akartak elszállí- 
tani a szétlőtt vagonban a németek, de 
nagyon nem tett neki jót, hogy felrob- 


HÁROM 


TEHÁT ILYEN- 
OLYAN MÓDON A 
SEGÍTSÉGÜNKRE 

A JÁTÉKBAN 


A rohadt kemperek 
mindig megússzák 


bant. Ilyenkor mi magunk is óriásiakat 
tudunk ugrani, és tovább árnyalja a ké- 
pet, hogy a lebegtetés néha egyszerű- 
en elmúlik, mintha kapcsolóval szabá- 
lyoznák - ilyenkor minden vissza- 
zuhan a földre, hogy néhány 
másodperc elteltével új- 
ra elkezdjenek szép las- 
san a mennyezet fe- 
lé úszni. 
A grafika teljesen 
rendben van mozgás 
közben, simán hozta 
például a Singularity 
szintjét, annak ellené- 
re, hogy az a játék a leg- 
újabb generációs Unreal 
motorral van meghajtva, a 
Wolfenstein pedig - naná, id licenc - a 
felújított és kipofozott Tech4-es mo- 
tort használja, ami anno a Doom 3-ban, 
a Prey-ben, és az Enemy Territory: 
Ouake Warsban is dolgozott. Persze ez 
a mostani már egy erősen fejlesztett 
verzió új effektekkel, folyamatosabb 
futással, és még nagyobb kapacitással. 
A későbbi pályákon durvulnak az ellen- 
felek, sokszor kényszerülünk majd tak- 
tikázásra, lopakodásra, gyenge pontok 
kifürkészésére, de a fejlesztők külön 
odafigyeltek arra, hogy megfelelően 


LESZ 


Állítható nehézségi szintek ugyanúgy lesznek a játékban, mint a korábbi részekben, és természetesen nem 
változtatnak a klasszikus (legendás) elnevezéseken sem: Can I play, Daddy?, Dont hurt me, Bringfem onl!, 


és Im Death Incarnate! lesz a négy fokozat. 


Laufen sie, verrückten! 


sok esetben tapasztalhassuk meg ön- 
nön ,félszuperhős" mivoltunkat, ar- 
zenálunk pokoli pusztító erejét. Az iz- 
mosabb géppuskák, lángszórók és ré- 
szecskefegyverek társaságában pedig 
nem is kérdés, hogy miért B. J.-t küldik 
az amik minden egyes alkalommal náci 
okkultistákra vadászni - néha egészen 
elképesztő méretű mészárlásokban is 
részünk lesz. 

A célzás elég megengedő a játék- 

ban, nem szór össze-vissza a gépkara- 
bély, mint egy realisztikus shooterben, 
de a fegyverek között az ,árkád-és- 
szerűség" keretei között megvannak 

a különbségek. Pl. a KAR 98 egylöve- 
tű puska sokkal , messzebbre lát", és 
pontosabban céloz, mint a játékbe- 

li ismétlőfegyverek, mondjuk a tommy 
gun, vagy az MG 42-esek. 


FEL LÁBON IS KIBÍRJUK 
Egyjátékos módban mintegy 8-12 óra 
játékidőt ígérnek a fejlesztők, attól 
függően, hogy az ember minden mel- 
lékküldetést megcsinál-e, illetve min- 
den rejtekhelyet meg akar-e találni, 
vagy csak végigrohan a fő sztori szá- 
lon. A multi, ha sikerül az előző rész 
hangulatát és játszhatóságát akár 
csak részben rekonstruálni, ennek a 


sokszorosával kecsegtet játékidőt te- 
kintve, úgyhogy újra készülhetünk az 
álmatlan , partraszállós" éjszakák- 

ra. A megjelenési dátum eddig a jól be- 
vált ,whenitsdone" volt, ám nem olyan 
rég az Activision ,időszakot" társított a 
cím mellé, megerősítve, hogy valamikor 
2009 nyarán fog boltokba kerülni! 68 


1 
AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
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A JÁTÉKIPAR 
MEGMENTŐI 


Trendek az Ön és videojátékai érdekében //Mayer 


ÁLSÁG IDE VAGY 
"A ODA, bőven van okunk 
a mosolyra, hiszen 
annak ellenére, hogy rengeteg 
javítandó területe van a video- 
játék-iparnak, számos pozitívum 
is napvilágot látott az elmúlt 
évek során. Rengeteg olyan trend 
vált népszerűvé a vásárlók körében, 
melyek a megmentői lehetnek szóra- 
koztatásunknak. Ha végigvettük már 
a sötét oldalát a fejlesztők és kiadók 
munkájának, akkor lássuk mi is az, 
amit jól csinálnak. 


MINDENKI JÁTÉKA 
A casual gaming kapott már hide- 
get-meleget a nagyvilágtól. Sokan 
kifogásolják a jelenséget, mondván, 
hogy rengeteg igénytelen és harmad- 
rangú játék lepi el a boltok polcait. Ez 
sajnos Így igaz, azonban ennek bőven 
vannak pozitív hatásai az iparra 
§ nézve. A Nintendo még időben 


bontott vitorlát az alkalmi játékok 
szelében, így a Wii sikere többnyire 
ennek is köszönhető. A kis konzol 
játékai könnyen elsajátíthatóak, bárki 
felkaphatja a kontrollert, és percek 
alatt elérhet a szórakozás szintjére 
anélkül, hogy frusztrálva keresné a 
megfelelő gombokat. Miért is nem 
játszott veled eddig anyu, apu, nagyi 
vagy a kistesó? Mert nem sikerült 
megszokniuk, hogy egy karakter 
mozgatásához 2 analóg kar és/vagy 6 
gomb teljes körű ismerete szükséges. 
Nem csoda, hogy sokan ódzkodtak a 
videojátékoktól, hiszen a bonyolultság- 
gal azonosították ezeket. Aztán jöttek 
az egyszerűbb flash játékok, melyek az 
unalmas irodai perceket egy pillanat 
alatt örömmé változtattak, majd jött a 
Wii mozgásérzékelős kontrollere, mely 
összehozta a családot és a haverokat. 
Ha nem történt volna meg mindez, ak- 
kor a mai napig is azon próbálkoznánk, 
hogy a mamával megértessük a Call of 


1 Mit nekem Unreal Engine 3, 
2D mindörökké! 


Duty 4 leaderboardjainak a szociális 
értékeit. Azonban mára jóval egysze- 
rűbbé vált az egész. Ha sikerül a család 
vagy a baráti társaság bármely tagját 
egy-egy egyszerűbb játék elé leültetni, 
akkor máris közelebb vagyunk ahhoz, 
hogy valódi gémert faragjunk belőlük. 
Lássuk be, ha szülőnk vagy a párunk 
azt látja, hogy valami olyan bonyolult 
dologra kellene költenünk a pénzt, 
amihez nem is konyítanak, akkor persze, 
hogy falba ütköznek terveink. De ha már 
belekóstoltak egy hadonászós élménybe, 
akkor nagyobb esélye van annak, hogy 
ők is örömmel fogadnak egy új gépet 

és újabb játékokat. Sőt, akár mehetünk 
is tovább, de tulajdonképpen megvan 
annak az esélye, hogy pár hónap után 
akár a saját anyukád oszthat ki téged 
Haloban, mert nem takarítod rendesen 
a szobádat. A casual gamingnek tehát 
megvan a maga pozitív hatása, im- 
máron nem csak a hardcore közönség 
kiváltsága a videojátékok. Ez az eddig 
zárt világ mára bárki számára nyitottá 


vált, melynek köszönhetően több a 
potenciális vásárló, mint valaha. 


SAJÁT TARTALMAK FTW! 
Nem ismeretlen jelenség ma már, 
hogy egy-egy fejlesztőstúdió elér- 
hetővé teszi a játékaikon használt 
eszközöket, melyekkel bárki képes 
kisebb-nagyobb változtatásokat esz- 
közölni a játékokon. Legyen szó saját 
karakterekről, saját pályákról vagy 
akár teljesen új játékélményről, a nyi- 
tottságnak köszönhetően rengeteg te- 
hetség villogtathatja oroszlánkörmeit. 
Játékfejlesztő szeretnél lenni? Nem 
elég kopogtatni a BioWare vagy az 
Ubisoft ajtaján azt hangoztatva, hogy 
mennyire, de mennyire jó ötleteid 
vannak. Le is kell ám tenni valamit az 
asztalra, ehhez viszont szabadidőnket 
kell tanulásra és garázsfejlesztésre 
fordítanunk. Szerencsére az elérhető 
eszközöknek köszönhetően sokkal 
könnyebb azt a bizonyos első lépést 
megtenni. Az Epic által szervezett 
Make Something Unreal verseny pedig 
éppen az ilyen fejlesztéseket kívánja 
támogatni. A jelenségnek köszönhe- 
tően rengeteg tehetség kezdheti meg 
útját a profi játékfejlesztés felé, és 

mi is jól járunk az igazán kreatív és 
üdítően friss modifikációknak vagy 
komplett játékoknak köszönhető- 

en. Azonban nincs ok a kesergésre, 
ha nincs időnk vagy szaktudásunk 
merőben mást alkotni, rengeteg játék 
épít ugyanis a felhasználói tartal- 
makra, ahol egyszerűen és gyorsan 
összedobhatunk dolgokat, legyen szó 
pályákról vagy karakterekről. Persze 
ez a jelenség még gyerekcipőben jár, 
azonban a Little Big Planet, a Spore 
vagy a Bloom Blox már most remek 
lehetőséget adnak ötleteink meg- 


Tan Siess 


Tam 
§ Most már mindkét értelemben 


Fe lehet a barátnő kezében joystick 


PÁR HÓNAP UTÁN AKÁR A SAJÁT ANYU- 
KÁD OSZTHAT KI TÉGED HALOBAN, MERT 
NEM TAKARÍTÓD RENDESEN A SZOBÁDAT 


valósítására. A saját tartalmaknak 
köszönhetően a kreatív agyak éhsége 
is csillapodik, illetve a többi játékos is 
folyamatos ellátást kap újdonságok- 
ból. Összességében tehát mindenki 
jól jár. Az ilyen lehetőségeknek 
köszönhetően már nem olyan távoli a 
játékfejlesztők világa, mint korábban. 
A független játékfejlesztés is szárnyra 
kapott az utóbbi években, melyben 
nagy segítséget nyújtott a Steam, az 
Xbox live, a WiiWare és Playstation 
Store népszerűsége. Inmáron nem 
szükséges CD-re nyomtatni gyári kö- 
rülmények között kemény pénzekért 
a produktumot, a digitális áruházak 
polcaira egyszerűbb felhelyezni a 
tartalmat. Ha mindez nem így alakult 
volna, akkor az olyan sikertermékek, 
mint a World of Goo, a Braid, a fIOw 
vagy a PixelJunk Eden soha nem 
látott volna napvilágot. 


PLATFORMOK HÁBORÚJA 
A háború rossz dolog, 
ezt mindenki tudja, de 
a mi iparunkban a ki- 
fejezés bizonyos szem- 
pontból jó is lehet. 

Itt nem durrogtatnak 
puskákat, nem ejtenek 
túszokat, és nem a 
fekete kincs feletti ura- 
lomért tépik egymás 
haját. Amiért a kiadók 
egymás ellen küzdenek, 
az nem más, mint a 
játékosok kegye. Jobb 
játékot kell gyártani, 
mint a konkurencia, kü- 
lönben a süllyesztő lesz 
a következő állomás. 

A Need For Speeddel 
eddig az EA mindenkinek 


. Itt valamiért mindenki 
olyan... Wiidám 


szeretett volna kedveskedni, azonban 
a taktika nem vált be, így a sorozatot 
idén szétszabdalták. Ugyan nem tud- 
hatjuk előre, hogy mennyire is lesznek 
sikeresek az egyes NFS inkarnációk, 
az biztos, hogy a célközönségre 
optimalizált változatok bejelentése 
egy kedves gesztus az EA részéről. 

A konzolok terén sem arról szól már 
a fáma, hogy nagyobbak és szebbek 
legyenek, mint a konkurencia, hanem 
arról, hogy merőben más élményt 
nyújtsanak. A Nintendo váltásával 
már nem elég minden platformra 
ugyanazt a játékélményt elhozni, 
másra vágyik egy Wii, egy Xbox 

360 vagy éppen egy PS3 tulaj, ezért 
a fejlesztőknek oda kell figyelniük 
ahhoz, hogy mindenki azt kapja, amire 
fáj a foga. A Dead Space a maga 
formájában megállja a helyét a PS3 
és az Xbox360 fedélzetén, a készülő 
Extraction pedig pont a Wii rajongók- 
nak lesz finom falat a House 
of the Dead: Overkillben 

oly jól szereplő railshooter 
megvalósításával. Azon- 
ban a platform háborút 
nem csak a kiadók vívják. 
Fórumok és blogok 


Min cas MA 


mélyén a rajongók is egymásnak fe- 
szülnek olyan témák kitárgyalásával, 
mint a Wii grafikája, a konzol versus 
PC vagy az Xbox 360 versus PS3 
kérdésköre. Amikor egy új Gears of 
War vagy Killzone epizódot jelentenek 
be, percek alatt terjed a hír a neten 

a rajongók odaadó szeretetének 
köszönhetően. A hype-vonaton utazók 
ingyen reklámot jelentenek a kiadók 
számára, hiszen olyan embereket is 
elérnek a hírek, akik alapvetően nem 
érdeklődnek a játékok után, így a 
fanboyok lelkesedése újabb vásár- 
lókat toborozhat. A válság tehát 
érezteti hatását a videojáték-iparban, 
azonban ezt inkább ébresztőként kell 
felfogni, mintsem a világvége elősze- 
leként. Vannak olyan trendek, melyek 
az utóbbi években vetették meg lábu- 
kat az iparban, most pedig nagyobb 
hangsúlyt kaphatnak, kihúzva minket 
a... szarvasgombakrémből. 65 
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KIADÓ Ubisoft FEJLESZTŐ Darkworks RÖVIDEN Küzdelem a vízért, harc az életért - mit tennél, ha egy földrengés elzárná városodat a világtól? MEGJELENÉS 2009 tavasza 


é 
vi / 


Mi 


Katasztrofálisan jó játék van készülőben 


KATASZTRÓFA , MŰFAJA" 

senki számára sem ismeret- 

len: naponta látunk a híradó- 
ban repülőgép-szerencsétlensége- 
ket, közúti baleseteket, ritkábban pe- 
dig vulkánkitöréseket, földrengéseket 
- sorolhatnám. Amennyire aktuális és 
rettegett dolog minden katasztrófá- 
nak titulált történés, a szórakoztató- 
ipar egyre-másra feldolgozza ezeket, 
nemhiába: ugyan a televízióban lát- 
ban lévő utas/kutya tett le, ezeken a 
B-kategóriás alkotásokon kívül a vi- 
lág legnépszerűbb filmjei között ren- 
geteg katasztrófafilm is helyet fog- 
lal, gondoljunk csak a Titanicra, az 
Armageddonra, a Holnaputánra vagy 
épp a LOST-ra. Népszerű dolog hát a 
katasztrófából megélni, a populációt 
pedig mindig is foglalkoztatta a téma, 
főleg, mivel az anyatermészettel szem- 
ben az ember tehetetlen. A könyv- és 


10,3-as földrengés rázta meg Chicagót. Kő kövön 


maradt, csak nem pont úgy, ahogy régen. 
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mozgóképiparral ellentétben a mű- 

faj a játékiparban egy javarészt kiak- 
názatlan terület; ezt az űrt kívánja a 
Ubisoft betölteni az I Am Alive című 
túlélőjátékkal, melynek játékmenetét 
épp az említett filmek mintájára alakí- 
tották ki. 


ADAM, AZ ELSŐ EMBER 

A történet szerint Chicagóban járunk, 
2009 júniusában. A békés várost egy 
a Richter-skála szerinti 10,3-as föld- 
rengés rázza meg, elpusztítva renge- 
teg épületet, betemetve és megölve 
rengeteg embert, elvágva a települést 
a világtól, és legfőképp: felborítva a 
békét és nyugalmat. A túlélők pánikba 
esnek, a természeti katasztrófán kí- 
vül a szociális káosz is úrrá lesz a vá- 
roson, mely percről percre egyre rosz- 
szabbodik. A segítség pedig nem ér- 
kezik, a lakók magukra és egymásra 
vannak utalva, előtör az emberből az 


állat, és mindenki önnön érdekeit néz- 
ve cselekszik: csak kevesen vannak, 
akik tudnak tiszta fejjel gondolkodni. 
Rögtön a káosz közepébe csöppenünk, 
Adam Collins, egy eleddig átlagos iro- 
dai dolgozó képében, akinek első felada- 
ta, hogy kijusson a romok alól. Ásni pró- 
bál, kiutat találni az összedőlt épület 
alól, miközben a túlélők kétségbeesett 
hangjai után, azok vélt helyére tuszkol- 
ja magát. Három napig küszködik, mi- 
re végre kijut a felszínre. Innentől a mi 
feladatunk az irányítása, elsődleges 
objektívánk a túlélés, valamint az, hogy 
megkeressük Alice-t, volt barátnőnket, 
hogy biztonságba helyezzük és megóv- 
juk őt - ha még életben van... 


VELED IS MEGTÖRTÉNHET 
Az I Am Alive a realitások talaján mo- 
Zzog: azt az érzést kívánja kelteni a já- 
tékosban, hogy az egésznek akár ő 

is részese lehetne, és nem csak köz- 


//Sophiasó 


vetve. A mottó: , veled is megtörtén- 
het". Így hát a játékból kimaradnak a 
zombik, az alienek, az irreális és túl- 

zó események: minden történés a maga 
farkasvalóságában ábrázolja világunkat, 
amit ha egy katasztrófa felborít, akkor 
ott bizony nem marad más, mint a ká- 
osz, a gonoszság és az önzés. Mindenki 
meg akar menekülni, mások élete árán 
is menteni az irháját. Minden egyes túl- 
élő potenciális veszélyforrás, a játé- 
kos sosem tudhatja, hogy mikor fogják 
megtámadni a nála lévő vízért, ruháért. 
Bandák alakulnak, akik fosztogatnak, 
rettegésben tartják a sokkban lévő em- 
bereket; a döntés a mi kezünkben van, 
hogy mit lépünk, hogyan boldogulunk 
ebben a felbolydult világban. 

A lehetőségek száma korlátlan, és akár- 
csak a Fahrenheitben, egyes döntése- 
ink befolyásolják a játék későbbi me- 
netét. A játékban a fő hiánycikk a víz, 
így sok minden miatt is nagy szüksé- 


A játékót 2005 óta fejlesztik, 
akkor még egyszerűen Alive 
éven futott a pggjekt." 


A várost a katasztrófa elvágta 
a világ többi részétől... 


Ve 


günk lesz rá. Persze a vizespalack nem- 
csak egy egyszerű tárgy a hátizsákunk- 
ban, hanem fontos kockázati tényező. El- 
dönthetjük, hogy magunknak tartjuk-e 
meg, ezzel feltöltve életünket; odaadjuk-e 
a rászorulóknak, vagy épp csalinak hasz- 
náljuk. Utóbbi hasznos lehet, ha egy el- 
lenséges bandával találkozunk: nem kell 
harcba keverednünk velük, ha feláldozva 
a vizet odadobjuk azt eléjük. Ilyenkor hi- 
éna módjára rávetik magukat, egymást 
gyilkolják a kincsért, mi pedig kereket 
oldhatunk, megúszva a bonyodalmakat. 
Az ilyen bandákkal természetesen har- 
colni is lehet, ehhez egyszerű használa- 
ti tárgyakat, valamint kis számú fegyvert 
is találhatunk a romok között. A takti- 
kázást jutalmazza leginkább a játék, így 
nem mindig a felesleges agresszió a cél- 
ravezető: nem azt akarjuk elérni, hogy 

mi legyünk a világ urai, a túlélők hierar- 
chiájának csúcsa, hanem azt, hogy segít- 
sünk a rászorultakon és védjük meg őket 
azoktól az emberektől, akikből a pánik- 
helyzet az állatot hozta ki. Ehhez nem 
feltétlen kell őket megölni, egy üres tár- 
ral is meg tudjuk őket félemlíteni - raj- 
tunk kívül senkinek nem kell tudnia, hogy 
fegyverünk nincs megtöltve... Szeren- 
csés esetben sikerül hatni a célpontra, 
ennek hatására elfut, szerencsétlen eset- 
ben egy társa megkörnyékez minket, mi- 
közben csak az először meglátott ember- 
re figyelünk. Pont ezért érdemes minden 
Zaj-és hatásforrást figyelemmel követni: 
a célkeresztet egyszerre csak egy ember- 
re lehet tartani, így ha a környező zajok- 
ra nem voltunk eléggé tekintettel, köny- 
nyen lehet, hogy pórul járunk, mert mö- 
génk lopózik valaki és (szerencsésebb 


esetben) leüt. A játék ilyen és ehhez ha- 
sonló, váratlan, de nem irreális helyzete- 
ket is generálhat, ezzel növelve a hiteles- 
séget. Mindent a lehető legintenzívebben 
élhetünk át, ugyanis végig első nézet- 
ből látjuk a történéseket, és ebben a né- 
zetben történnek a cselekvések is. Sokan 
szerettek volna harmadik személyű né- 
zetet, de a készítők pont , kívülállósága" 
miatt vetették el az ötletet: az E/1 köze- 
lebb hozza a játékost a helyzethez, elér- 
ve, hogy valóban intenzíven élje át a cse- 
lekményt. 


KIS LÉPÉS AZ EMBERNEK 

Az I Am Alive célja - készítői szerint — 
nem az, hogy hőst, egy valóságos Rambót 
vagy Indiana Jonest faragjunk Adamből: 
természetesen hősies, amit csinál, de ő 

is csak egy a sok ember közül, aki meg- 
próbál úrrá lenni a káoszon, és racionáli- 
san gondolkodni egy ilyen nehéz helyzet- 


Te rugdosd, addig én innen 
karmolászom! Hülye rendőrautó! 
csak 


szalas : 


1. 


A 
TERMÉSZE- 
TI KATASZTRÓ- 
FÁN KÍVÜL A SZO- 
CIÁLIS KÁOSZ IS 
ÚRRÁ LESZ A 
VÁROSON 


WWW.GAMESTAR.HU / 33 


UGYAN HARCUNK SORÁN sok nehéz- 
séggel és megbolondult emberekkel kell 
szembe néznünk, azért akadnak még 
segítőink, akikkel együtt vesszük fel a 
harcot a túlélésért és a nyugodtabb 
körülmények létrehozásáért. Három fő 


bajtársunk Peter, egy 55 éves ex-tűzoltó, 


Virgil, egy 25 éves ex-katona, és Riley, 
egy 29 éves ex-vadakat terelő juhász... 
vagyis inkább doktornő, akik segítenek 
egy menekülttábort létrehozni, Így pró- 
bálva a mentőalakulatok és a hatóságok 
figyelmét az emberekre irányítani. 


ben. Ugyan mindenki megbolondult, és a 
város romokban hever, azért még akad- 
nak emberek, akikre számíthatunk har- 
cunk során. A volt tűzoltókapitány például 
azon ügyködik, hogy menekülttábort hoz- 
zon létre, amelybe összegyűjtve az embe- 
reket talán könnyebben elérkezik a segít- 
ség. Természetesen mi is az ügy mellé ál- 
lunk, és két további emberrel (lásd: doboz) 
karöltve segítünk a rászorulókon. Ennek 
megfelelően küldetéseket kell végrehaj- 
tanunk, amelyek az emberek megsegíté- 
sére és a káosz okozta bajok csökkenté- 
sére irányulnak. Vizet kell vinnünk egy 
kiszáradófélben lévő sebesültnek, túl- 
élőket kell keresnünk, a táborba vinnünk 
őket, majd megvédenünk, miközben mi 

is az életünkért harcolunk, és keressük a 
válaszokat — no meg a kiutat. Vajon mi- 
ért nem jön a segítség? Vajon tényleg 
csak egy ,egyszerű" földrengés volt? Mi 
okozhatta? Mindenre fény derül a törté- 
net előrehaladtával, azalatt a 9 nap alatt, 
amíg küzdünk a túlélésért. Három fő se- 
gítőnk adja a három biztos pontot: infor- 
mációkat, küldetéseket, amelyek közelebb 
visznek a válaszokhoz. 


ALICE CSODAORSZÁGBAN 
VOLT EGYSZER 


A történet a tragikus életképeken kívül 


visszaemlékezések során tárul fel előt- 
tünk. Alice és Adam életéből láthatunk 
majd részleteket, de az még kérdéses, 
hogy ezek egyszerű jelenetek lesznek-e, 
vagy mi is beleavatkozhatunk majd, 
játszhatunk a karakterekkel. Utóbbi 
esetben megintcsak egy Fahrenheit-sze- 
rű játékot vizionalizálhatunk, amelyben 
a múltba való visszaemlékezések során 
a cselekvéseink nincsenek közvetlen ha- 
tással a jövőre, csupán arra szolgálnak, 
hogy a karakterünkről megtudjunk vala- 
mit, vagy épp visszaemlékezzünk egy el- 
feledett információra, történésre. Ugyan 
ez a párhuzam csak az én spekulációm, 
viszont ha az I Am Alive valóban a Fah- 
renheit nyomdokaiban fog járni, bizto- 
sak lehetünk benne, hogy egy nagyon jó 
és komplex játékot kapunk. 


NYILT NAP 
A játék óriási, szabadon bejárható te- 
rületeket kínál, amelyek közül a törté- 
net előrehaladtával egyre több tárul fel 
előttünk, és nemcsak a város utcáit ró- 
hatjuk, hanem az épségben maradt épü- 
letekbe, kórházakba, plázákba, kilátók- 
ba is bemehetünk, sőt, egy kikötő is sze- 
repet kap majd a játék során. Minden 
helyszínre vissza lehet menni, Így egy 
teljesen nyitott, nagy szabadságot adó 
terepet kapunk. Azonban végigjátszás 
után már nem lehet vissza-visszabaran- 
golni, így csak remélni tudjuk, hogy a já- 
tékkal eltöltött órák száma elegendő 


Az emberek mindent megtesznek azért, 

hogy megmeneküljenek. Ha kell, másokat is 
feláldoznak saját jólétük érdekében, cserben 
hagyják egymást. Káosz lett úrrá a városon 


Nagy reményeink vannak az I am s8k B 
val kapcsolatban. Azt reméljük, ho J 
a Prince of Persia és a Ravin "b 
mellett sikerül egy ú 
létrehoznunk. 


lesz ahhoz, hogy ne akarjunk már visz- 
szamenni - vagy lesz elég élvezetes ah- 
hoz, hogy újra akarjuk játszani. Ameny- 
nyiben a történet valóban dinamikusan 
változik döntéseinknek megfelelően, va- 
lószínűleg érdemes lesz többször is új- 
rakezdenünk Adam kalandjait. 


FRENCH EYES 

Az I Am Alive egy fantasztikus grafi- 
kával felvértezett játéknak ígérkezik 
(bár az eddigi képek még nem tükrözik 
ezt híven), mely hasonlóan egy új soro- 
zat első tagja. Kockázati szinten a cég a 
különleges és a játékvilágban eddig is- 
meretlen stílusa, valamint a lehetősé- 
gek széles tárháza miatt az Assassin s 
Creed mellé helyezi, és bízik abban, 
hogy hasonló fogadtatásban és sikerek- 
ben részesül majd. Amennyiben igen, 
számíthatunk arra, hogy nem ez lesz az 
egyetlen I Am Alive játék, hanem egy 
kész márkanevet kapunk: további játé- 
kok, termékek, filmek lehetnek a jövő 
termékei. Természetesen kérdés, hogy 
érdemes lenne-e filmet csinálni belőle, 
mivel játékban innovatív, de mozgóké- 
pen nem kiaknázatlan téma, sőt az ins- 
piráció forrását is hasonló filmek ad- 
ták. Persze újat mindig lehet mutatse 
ni, de egyelőre senki sem tudja, mi 
sül ki Ubisofték kazánjában - az biztos, 
hogy a kiadó nagyon diszkréten kezeli 
dédelgetett csemetéjét A Playstation 3 
és az Xbox 360 felhasználóin bd jé 


re a PC-sek is örülhetnek, ugyanis a má- 
sik két platforméval egyidőben jelenik 
meg a játék Windowsra is. Azt, hogy 
erőmű kell hozzá, vagy elég egy mérsé- 
kelten nagyteljesítményű gép, egyelőre 
nem tudni, de a készítők úgy határozták 
meg a célcsoportot, mint ,tapasztalt- 
tól casual játékosig bárki", így a casual 
gamerekre való tekintettel valószínűleg 
nem csak a legújabb high-tech csodán 
fog elfutni a játék. Korhatár tekinteté- 
ben Amerikában 16--ba sorolták, az el- 
sődleges célcsoport is a 15-45 éves já- 
tékosokból tevődik össze; valószínűleg a 
pánikérzet és az agresszió miatt történt 
így a besorolás. 


4 


NÉPEK TENGERE 

Mindenképpen érdemes lesz követ- 

ni a játékról szóló híreket, mert az I 
Am Alive egy nagyon ígéretes címnek 
ígérkezik. Bár a tavaszi megjelenést 
elcsúsztatták (konkrétan a követke- 
ző pénzügyi évre), a fejlesztést pedig 
a Ubisoft Sanghai vette át, aggoda- 
lomra semmi ok, ez csupán azt jelenti, 
hogy francia barátaink kiemelt figyel- 
met fordítanak az új sorozatnak. Mit 
tehetnénk? Türelmesen várunk. GS 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 


Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


A játék trailerében láthatunk egy www.ruaumoko.com feliratot. Ruaomoko 


egy maori isten, akinek a mozdulatai földrengést okoznak. A link egyébként a 
játék hivatalos honlapjára vezet. 


ADAM COLLINS EGY ÁTLAGOS 27 éves irodai dolgozó, aki egy verőfényes napon 
kávéját szürcsölgetve, mobiltelefonálva sétál az utcán, amikor is bekövetkezik a katasztrófa. 
A földrengés elvágja a várost a világtól, és az emberek magukra vannak utalva: Adam is 
hamar megtanulja a túlélés szabályait, és elindul harca saját és szerettei életéért. Meg- 
próbál a körülményekhez alkalmazkodni, így egészen új képességei kerülnek előtérbe: nem 
szupererőről van szó, hanem élesben alkalmazott taktikai érzékről. A szomorú valóság az 


- ve 
9 p f. 
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A JÁTÉKIPAR 
MEGRONTÓI 


Trendek, melyek károsak az Ön és videojátékainak egészségére 


ÁLSÁG VAN A VILÁG- 
v BAN. Ettől hangos a 
sajtó, a csapból is a 
gazdaság nehéz helyzetéről 
szóló hírek folynak és minden 
sarkon azt hallani, ahogy a Juli 
néni panaszkodik az emelkedő 
árakról. Bár eleinte úgy tűnt, hogy 
a válság nem éri el a videojáték-ipart, 
hiszen az emberek inkább vesznek majd 
játékokat, minthogy Tunéziába utazza- 
nak nyaralni, az elmúlt hónapok hírei 
megcáfolták a korai feltételezéseket. 
Amíg volt pénz, és volt az embereknek 
jókedve, addig talicskaszámra vették a 
játékokat, annak ellenére, hogy rengeteg 
ezek közül silány produktum lett a kriti- 
kusok szemében. Azóta bizony fogyott 
a pénztárca, és jól meg kell válogatni, 
hogy mire is költjük azt a keveset, nem 
lehet most már zsákbamacskát játszani, 
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ha kemény pénzeket adunk ki, akkor 
legalább a minőség legyen a topon. Az 
utóbbi években rengeteg olyan trend 
született a videojáték-iparban, melyek 
súlyos csapást mérnek a minőségre mind 
a mai napig. A fejlesztőknek érdemes 
volna elgondolkodniuk tehát azon, hogy 
ezen trendek közül melyeket kellene 
mellőzni egy-egy fejlesztés során. 


UNREAL TULADAGOLÁS 
Egy grafikus motor kifejlesztése bizony 
nem olcsó mulatság, és bár a Wii-nek 
köszönhetően már megtanulhattuk, 
hogy nem feltétlenül a külcsín viszi el a 
hátán a játékélményt, sokan továbbra 
is a látványban keresik a megváltást. 
Költségkímélő megoldás ilyenkor egy 
másik cég maximumra hajtott techno- 
a rendkívül népszerű Unreal Engine 3, 
mely megjelenése óta számos játékban 
felelt már a moziszerű élményekért. A 
probléma csupán az, hogy mostanra 


my 


JE ELTETT SS FT EJELT, 


//Mayer 


inkább jó marketingfogássá vált az Epic 
csodáját futtatni. Számos új játék beje- 
lentésénél hangsúlyozzák, hogy ez bizony 
az Unreal Engine 3-at használja, ezért 

ez olyan, de olyan jó lesz, hogy csak na. 
Aztán persze amikor a játék megérkezik, 
láthatjuk, hogy valóban szép, de látszik 
ám, hogy nem a hozzáértő Epic munka- 
társak csiszolták Gears of War szintűre a 
grafikát. A Turok, az Army of Two, vagy 
a 50 Cent: Blood on the Sand mind az 
említett technológiának köszönhetik lát- 
ványvilágukat, azonban játékélményben 
semmi kiemelkedőt nem nyújtanak, így a 
felejthető kategória polcán sorakoznak. 


FOLYTATÁSOK ÉS 
MEGFÁRADT HŐSÖK 

Valljuk be, nem meglepő, hogy ha egy já- 
ték jó, akkor szívesen látnánk folytatást. 
A jó játékokat ugyebár megveszi a nép 
jobb esetben, és az bizony pénzt termel 
a kiadóknak, akik a számokat látva 
habzó szájjal adják ukázba a produktum 
sorozattá növesztését. Ez mindaddig jó 
mindenkinek, ha a folytatások emelik, 
vagy legalább hozzák az előző játék 
színvonalát. Azonban nagyon sokan 
inkább úgy látják, hogy ha egy sorozat 
tejel, akkor bizony azt csak fejni kell. De 
a szegény tehénre senki nem gondol, 
nem etetik, így hamar elveszti minden 
értékét. Magyarán szólva, ha folyama- 
tosan ugyanazt a játékot adják ki, nem 
foglalkozva a világban uralkodó diva- 
tokkal, vagy éppen ellenkezőleg, olyan 
trendi dolgokat rámolnak a programba, 
melyek nem is illenek oda, akkor bizony 
odavész a minőség. A Need For Speed 
széria elérte mélypontját, és ha a kiadók 
nem tanulnak az autós sorozat sorsából, 
akkor könnyen a többi játék is erre a 
szintre kerülhet, például a Tony Hawk 


játékoknak is van éppen emiatt okuk a 
félelemre. Azonban nemcsak a sikeres 
címek és világok, de a ,húzónevek" is ve- 
szélyben vannak. Ki az, aki látott igazán 
jó Sonic játékot a Sonic The Hedgehog II 
óta? Feltehetően kevesen jelentkeznének, 
ha kézfeltartást kérnék most. Bizony, a 
Sega kék sündisznója lassan a nevetség 
tárgyává vált az évek során, rendszere- 
sen felbukkan egy-egy újabb, a nevével 
fémjelzett produktum, azonban ezekre 
szinte kivétel nélkül lesújt a kritika kala- 
pácsa. Ami Marionak általában sikerül, 
az mostanság nem megy Sonicnak, 
igazán sikeres és elismert játékban is 
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csak akkor szerepelt, amikor a vízveze- 
ték-szerelővel összefogtak. A Mario 8 
Sonic at the Olympic Games üzletileg 
vált sikeressé, bár a játék maga messze 
volt a tökéletességtől, a Super Smash 
Brothers BrawIl pedig már kritikailag is 
győzedelmeskedni tudott. Azonban nem 
csak a már meglévő sikerek újabb részei 
jelentenek gondot, mostanra gyakorivá 
vált az is, amikor egy friss és új világot 
eleve úgy dobnak piacra, hogy a kiadók 
büszkén verve a mellüket hangoztatják 
az elkövetkező folytatásokat. A 700 
Humanrre évekig vártunk, azonban az 
eleve trilógiának beharangozott sorozat 
első epizódja feltehetően egyke marad, 
hiszen messze elmaradt a várakozá- 
soktól. Persze vannak olyan pozitív 
példák is, mint a Mass Effect vagy az 
Assassins Creed. 


CONTENT RATFO 87 
ESRB 
Game Experience May 
Change During Onine Play 
ab ésaz ui a 


FAJÓ EGYSZERŰSÉG 

Az alkalmi játékosoknak köszönhetően 
sokkal nagyobbra nőtt a játékipar min- 
den eddiginél. Ez egy jó dolog, de persze 
megvan a maga sötét oldala is. Látva 

a Wii Fit, a Brain Training, a Sudoku és 
a hasonló egyszerűbb játékok sikerét, 
rengeteg kiadó pattant fel a szekér- 

re, csak éppen játékot fejejtettek el 
fejleszteni. Az Ubisoft Imagine szériája, 
az Activision Wee Ist játékai, illetve az 
EA casual divíziója rengeteg felejthető 
produktumot jelent a piacnak. Ezek az 
egyszerű játékok nem viszik annyira 

a pénzt, mint az AAA kategóriás 
fejlesztések, és jóval kevesebb eladott 
példány után is jövedelmezővé válnak. 
Tulajdonképpen ez jó is volna, azonban 
a 7. kutyababusgató és 13. karnevá- 

li játékgyűjtemény után komolyan 
elgondolkodik az ember, hogy hova 
tűnt a kreativitás? Mert erről kellene 
szólnia a casual játékoknak, és nem 
arról, hogy ha az egyik kiadó csinál egy 
sminkszimulátort, akkor a másiknak is 
kötelessége követni. 


AZ ÍGÉRET SZEP SZÓ VOLT 

A legfájóbb sebet azonban éppen 

a vásárlók bizalmán ejtik a kiadók, 
amikor marketingcélból ígérgetni kez- 
denek. Ez lesz a legjobb multiplayer 
játék, 70 óránál is több játékidő, 
letölthető tartalmak, folytatások, 
remek irányítás, moziszerű élmény, 


27 ACTION, 


legjobb filmadaptáció! A végeredmény 
azonban legtöbbször egy jó nagy po- 
fon. Emlékezzünk csak az utóbbi évek 
Need for Speed kampányaira, számol- 
juk csak össze, hányszor is hallottuk 
már azt a kijelentést, miszerint az idei 
lesz a széria igazi újjászületése. Se két 
kezem, se két lábam nem elég ehhez a 
bonyolult matematikai folyamathoz. A 
szebb, nagyobb, több és jobb szavak 
már régen elvesztették a hitelüket a 
rajongók szemében. Az X-men Origins: 
Wolverine állítólag az eddigi legjobb 
film alapján készült videojáték lesz. 
Nos, majd meglátjuk, sajnos bár- 
mennyire is tudjuk, hogy a Raven áll 
mögötte, nagyobb bástyák is bedőltek 
már ilyen kijelentések után, emlékez- 
zünk csak az Unreal Tournament 3-ra, 
és ne feledjük, hogy a Duke Nukem 
Forever ígéretei is bőven beleférnének 
már egy Háború és béke vastagságú 
könyvbe. A nagy gazdasági válság 
talán végre ráébreszti a kiadókat és a 
fejlesztőket, hogy nem elég ígéretek- 
kel illuzionistát játszani, nem lesz elég 
egy már bejáratott hősre vagy egy 
bögyös macára bízni, hogy elvigyék 

a játékot a hátukon. Az ilyen ínséges 
időkben bizony fontos, hogy minőségi 
produktummal rukkoljanak elő. Van 
még remény, hisz a káros trendek 
mellett vannak még olyanok is, melyek 
éppen a videojáték-ipar megmentői 
lehetnek. 65 
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CALL OF JUAREZ: 
BOUND IN BLOOD 


KIADÓ Ubisoft FEJLESZTŐ Techland RÖVIDEN Visszatérünk a lengyelek által vizionált vadnyugatra, hogy ismét megkíséreljük 
Juarez aranyának fellelését MEGJELENÉS 2009. május i 


Spagetti western jó sok ketchuppal //Mayer 


1 ii 


Amúgy... Bill... nem megyünk el 
kirándulni valamelyik nap? Tudok 
egy gyönyörű helyet, valami 
Brokeback Mountain vagy ilyesmi. 


3 ng 
Ne: SA 
zet 
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2006-OS CALL OF JUAREZ 
A JÁTÉK ugyan nem hozott át- 

ütő sikert, lengyel barátaink a 
Techlandnél nem csüggednek, és ismét 
Amerika vadabb felére kalauzolnak 
bennünket, elmesélve nekünk az első 
rész előzményeit. Bár a kritikák három 
éve nem emelték magasba a címet, min- 
denképpen érdemes megjegyezni, hogy 
egy korrekt és szórakoztató produktum 
volt, mely éppen elég arra, hogy izgalom- 
mal várjuk a következő felvonást. 


CSAKAJÓ, 

ROSSZ ÉS CSÚF NELKÜL 

20 évvel járunk az első rész eseményei 
előtt, amikor is javában dúl a polgárhá- 
ború, Amerika nyugati felét még csak is- 
mergetik a kontinens új hódítói, így gya- 
korlatilag szervezett közigazgatás és 
rendfenntartás hiányában az emberek- 
re minden jelző illik, csak a törvényes és 
tisztességes nem. Akárcsak Juarez el- 

ső hívó szavánál, most is két karakter ke- 
rül a történetünk célkeresztjébe, azonban 
ezúttal jóval szorosabb kapocs köti össze 
őket, mint a 3 évvel ezelőtti játék részt- 
vevőit. Ray és Thomas nem csupán fegy- 


vertársak, de ereikben is rokon vér cso- 
rog, ők ugyanis a McCall testvérek, akik 
a történet elején még a polgárháborúban 
szolgálnak, azonban sötét természetüktől 
fogva megunják a két részre szakadt or- 
szág viszályát, és dezertőrnek állnak. Mi- 
vel ezt természetesen sehol sem nézik jó 
szemmel, jobb híján a felfedezés alatt ál- 
ló nyugat felé veszik az irányt a testvé- 
rek, ahová a törvény keze már nem ér 

el. A vad féltekén megismerik a rejtélyes 
juarezi kincs történetét, és mivel tisztes- 
séges munka nem igazán létezik errefe- 
lé, és ők maguk sem kifejezetten becsü- 
letes polgárok, felkapják fegyvereiket és 
útnak indulnak, hogy az örök gazdagsá- 
got megleljék maguknak. A történet so- 
rán bejárjuk a vadnyugatot, eljutunk Me- 
xikóba, megküzdünk banditákkal, a többi 
kincsvadásszal és az apacsokkal is szem- 
beszállunk. Gyakorlatilag megismerjük 

a spagetti western filmek összes jelleg- 
zetes frakcióját. A fejlesztőkre ezúttal 

is nagy hatással voltak az olyan klasszi- 
kus filmek, mint az Egy maréknyi dol- 
lárért, a Jó, a Rossz és a Csúf, de olyan 
újabb alkotások is megelevenedhetnek 
majd, mint a Börtönvonat Yuma-ba, vagy 


zar 


A Hegedűs a háztetőn 
mai előadása elmarad 
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A két tréfamester hirtelen bevilágított a zseblámpá- 
h! 4 jával, amitől a házban málnaszörpöt iszogató cow- 
XV boyok leöntötték magukat mert úgy megijedtek. 


HA LELŐJÜK A KALAPOT VALAKIRŐL, AT- 
TÓLCSAK DÜHBE JÖNNEK, ÉS SOKKAL AG- 
RESSZÍVABBAN SZÓRJÁK RÁNK ALŐSZERT 


a Deadwood sorozat. A Techland igye- 
kezett összekeverni a spagetti wester- 
nek különös világát a valóságon alapuló 
művekével, hogy a lehető legszórakozta- 
tóbb, de egyben legrealisztikusabb törté- 
netet prezentálhassák nekünk. 


TESTVÉRI SZERETET 

Hőseink, Ray és Thomas bár testvérek, ké- 
pességeiket nézve két teljesen különbö- 
ző alak. Ray két revolverével a közelharc 
nagymestere, míg testvére, Thomas a leg- 
pontosabban célzó mesterlövész kette- 
jük közül. Mindenki megtalálhatja a ma- 
ga számára legkedvezőbb harci stílust, 
legyen szó a gyors közeli kivégzésekről 
vagy a távoli, sunyi fejvadászatról. Sajnos 
arra nem lesz lehetőségünk, hogy misszi- 
ók közepén váltsunk a két hős között, de 
amikor véget ér egy pálya, a következő- 
re már akár a másik testvért irányítva is 
beléphetünk. Ennek ellenére persze végig 


velünk lesz a másik tesó, aki szükség ese- 
tén segít nekünk. Ez nem csak azt jelen- 
ti, hogy fedez minket egy durvább golyó- 
zápor esetén, vagy önfeláldozóan előre- 
rohan mártírt játszva, amíg mi újratöltjük 
fegyverünket. Ahhoz, hogy a pályákon né- 
ha előrébb jussunk, szükség lesz a csapat- 
munkára, felmászni egy magasabb pont- 
ra ugyanis egyedül nem fog menni. Bakot 
tartva felsegítjük a tesót, majd az kezét 
nyújtva felhúz minket, és fordítva. A Ray 
és Thomas közti szoros kapocs közpon- 

ti szerepet játszik a történetben, immáron 
nem csak arról van szó, hogy két bajtárs 
küzd meg az ellenséggel, mint azt láthat- 
tuk már rengeteg western filmben. A vér 
kötelez, és rengeteg morális kérdést vet- 
nek majd fel a szituációk, amikbe kevered- 
nek, elvégre két törvényen kívüliről van 
szó, akik bármire képesek kapzsiságuk mi- 
att. Kétségkívül ez egy sokkal sötétebb 
epizódja lesz a juarezi kincs történetének. 


Hogyan hasonlítanád össze ezt a játé- 
kot az előző résszel? 

A Call of Juarez: Bound in Blood az 

eredeti játék legjobb részleteit veszi alapul. 
A Technland saját fejlesztésü Chrome 
Engine 4-ének a legújabb változatát hasz- 
nálja. Ennek köszönhetően a játék sokkal 
nagyobb és tágasabb tájakon játszódhat, 
mint három évvel ezelőtt. A környezet 
szinte életre kel, magától változik a képer- 
nyőnkön, így teljesen beszippanthat minket 
a vadnyugat hangulata. Olyan jellegzetes 
helyszínekre is ellátogatnak a testvérek, 
mint Georgia ültetvényei, Arizona kies siva- 


taga és indiánok lakta erdők. De ugyanígy megelevenednek a szemünk előtt legendás 
kocsmák, szellemvárosok, börtönök és még sok minden. Emellett a két testvér teljesen 
más játékmenetet kínál, köszönhetően annak, hogy másképp kezelik a fegyvereket. 


Lesz a játékban kooperatív mód? 
Kooperatív mód nincs, de a többjátékos részre érdemes lesz odafigyelni, ugyanis renge- 


teg, jellegzetesen vadnyugati ötlettel állunk elő, így lesz például egy ,vérdíj" 


rendszer is. 


A Call of Juarez: Bound in Blood szerinted inkább a valós vadnyugatot mutatja 
be, vagy inkább a spagetti western filmek világát? 

Leginkább a western filmek világát. Legyen szó , realisztikusabb" filmről, vagy spagetti 
westernről, igyekeztünk az összes kedvencünk legjobbjait belegyúrni ebbe a játékba. 


Nem történelemkönyveket vettünk alapul. 


FEGYVERFORGATÁSBÓL JELES 
A McCall testvérek a fegyverek nagy- 
mesterei, ennek megfelelően lehető- 
ségünk lesz ,szórakoztatni" önmagun- 
kat néhány különleges lövéssel. Le tud- 
juk lőni az ellenfél fejéről a jellegzetes 
vadnyugati kalapot, melyet aztán újból 
meglőhetünk, ahogy a szellő hátán tán- 
col a levegőben. Ezzel ugyan nem te- 
szünk szert extra pontokra vagy bár- 
milyen bónusz cuccra, de vagizásra tö- 
kéletesen alkalmas fícsör a játékban. 

A fejlesztők azért igyekeztek figyelni 
arra, hogy ne váljon mindenkiből Lucky 
Luke, ezért igyekeztek annyira feltur- 
bózni az ellenfél intelligenciáját, ameny- 
nyire csak lehet. Ha lelőjük a kalapot 
valakiről, attól csak dühbe jönnek, és 
sokkal agresszívabban szórják ránk a lő- 
szert. Ilyenkor nem érdemes elveszte- 
ni a fejünket, sőt, javasolt minél ponto- 
sabban céloznunk majd, ugyanis a kép- 
ernyő jobb felső sarkában található kis 
mérőeszköz folyamatosan töltődik a te- 
litalálatainktól. Ha feltöltődik, azaz ,fel- 
spannoltuk" magunkat, beindíthatjuk 

a Concentration Mode-ot, mely tulaj- 
donképpen megegyezik a legtöbb FPS- 


Jó, hát nyilván nem lövök 
bele, ha odaírják hogy rob- 
banószert tartanak ott 


ben mára már szabványként szereplő 
Bullet Time fókusz üzemmóddal. Ekkor 
már tényleg Lucky Luke gyorsaságá- 
val tudjuk eltenni láb alól rosszakaróin- 
kat. Ahogy a fejlesztők is mondják, nem 
a lövöldözés esztétikáján van a hang- 
súly, hanem az eredményességen, avagy 
lőj és gyilkolj". Lesznek helyzetek, ahol 
lovon nyergelünk, vagy vasúti kisko- 
csin állunk, amikor ellenfeleink ránk tá- 
madnak, ekkor amolyan rail-shooterre 
vált a játék egy kis idő erejéig. A meg- 
jelenés tavasz végére várható, ad- 

dig a multiplayer részét csiszolják még 
a lengyel fejlesztők, azonban az eddig 
látottak alapján egyértelmű, hogy sö- 
tétebb és komorabb világával, és össze- 
tettebb főszereplőivel a Call of Juarez: 
Boundin Blood nagy előrelépést tett 
az első felvonáshoz képest, és minden- 
képpen érdemes odafigyelni, hiszen ke- 
vés ilyen igényes játék idézi meg a Clint 
Eastwood-féle vadnyugat világát. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
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Ta Vh 
! Keszthely húsz évvel később... 
sok a török vendégmunkás 


Zajlik az élet a keszthelyi öbölben 


B áleasssemszée 


GYÖRGY KIRÁLY BAJBAN VAN 


Nintendo Wii-re költözik az Anno sorozat?! 


AZ ELEDDIG PC-EXKLUZÍV STRATÉGIAI JÁTÉK hamarosan bemutatkozik Nintendo 
Wii és DS platformokon is. A nyáron érkező alkotásokban György király birodalmát váratlan 
aszály következtében éhínség sújtja. A nemes lelkű uralkodó képtelen lenne tétlenül szemlélni 
alattvalói szenvedését, ezért fiait, Vilmost és Edvárdot bízza meg új területek és erőforrások 
felkutatásával. Míg Edvárd katonai erővel növelné a királyság területét, addig Vilmos a békés 
felfedezés és a lakatlan területek benépesítése, művelésbe vétele mellett kardoskodik. Atyja 
áldásától kísérve messzire utazik, csak hogy később a mesés Kelet kincseivel megrakodva 

és a mindeddig ismeretlen kultúra vívmányaival gazdagodva térjen haza. A környezetében, 
játékmenetében alapvetően PC-s nagytestvéréhez hasonlító, ám a két konzol igényeihez sza- 
bott grafikával, illetve irányítással felvértezett játékok Európában Anno: Create a New World, 
Észak-Amerikában pedig Dawn of Discovery címmel jelennek meg. 
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Beflasheltek, annyira űberjó 
játékokat válogattunk... 


ZIASZTOK, SOK EGYOR- 
s RÚAK! Ezúttal olyan flash 

játék HEGYEKET válogat- 
tunk nektek, amelyekkel nagyon 
sok izgalmas és finomságos percet 


szerezhettek magatoknak. Nem, nem 
cicis-nénis-párosodós félék, hanem jó 


//Flatline 


kis platformjátékok, logikai és mie- 
gyéb félék. Igyekeztünk kiválogatni a 
legeket nektek, úgyhogy álljon itt most 
egy lista azokról, amikre feltétlen kat- 
tintsatok rá. Mindannyian elérhetőek 
a jatekozon.hu oldalon is. Jó szórako- 
zást hozzájuk! 


VECTORTD2 
zi 


Ha már a 10. helyezett egy TD volt, akkor 
jöjjön még egy gyorsan, szintén sci-fi 
környezetben. Itt ahagyományosabb 
módon kell építeni az ágyúkat, azaz a 
betörő rémek leöléséért szerzett lóvéból 
kell az újabb és újabb, egyre erősebb 


tornyokat elhelyezni az út mentén. Nem 
mindegy, hogy mit és hova építünk, ezt 
már megmondták a rómaiak is, úgyhogy 
figyeljetek oda Ti is, nehogy áttörjön az 
óriás forgó kör alakú izé, mert az sok 
pénzveszteség és sok pontlevonás is. 


HNHEISPAÁGEIGAM E 


Ha szereted a Tower Defense stílusú játé- 
kokat, akkor a listában kettőt is találhatsz 
(ha ez ender listája lenne, csak TD-játékokat 
látnátok itt), a Space Game az egyik. Itt 
mindennek az alapja az energia, amit külön- 
féle méretű aszteroidákból kell bányászni. 
Amint van energia, rögtön megindul az élet 
és lehet fejlesztgetni, meg egyre gigább 


A 
JÁTÉKO- 
KAT ITT 
TALÁLOD: 


10. 


ágyúkat rakni mindenfelé, hogy az időnként 
érkező idegenek ne tudjanak olyan könnyen 
felszippantani mindent, amit addig veríték- 


kel összedrótoztunk. Nincs is kielégítőbb 
látvány (ilyen stílusban persze) annál, mint 
amikor szénné aprítódik a nagy arccal 
közelítő ellenfél, mert akkora pofont kap, 
mint Petike a lelekvározott CD-ért. 


MIRRORSSJEDGEH2DI 


Faith kalandjai 2D-ben! Természetesen 
csak azért használhatta a flash játék 
fejlesztője a zenéket és az eredeti játék 
hangeffektjeit, mert az EA kérésére készí- 
tették el a játékot, ami nem is lett rossz. 
Mindent meg lehet tenni benne, amit az 
anyajátékban, úgyhogy aki a munkahelyén 
nem tudja átölelni az Xboxát... vagy épp 
nem annyira erős a gépe... vagy az is lehet, 
hogy egyszerűen nem engedik munka- 
időben szórakozni, az mindenképp essen 
neki a flash alapú Mirrors Edge-nek. Faith 
minden egyes percet meghálál. 


keki jom ast 


ose] dB a 


SUPAR STAGKTAR 2 


Személyes kedvencem a Super 
Stacker 2, a Boombot második része 
mellett. Kiforrott, nagyon jó kis 
logikai játék ez, ahol négyzeteket 

és háromszögeket, no meg néha 
köröket kell egymásra pakolgatni 
úgy, hogy a kegyetlenül reális fizikai 
rendszerben ne boruljanak le. Amint 
az utolsó, ahhoz a pályához tartozó 
elemet is letettétek, még ki kell bírjon 
az építmény egy pár másodperces 
időtartamot, ami alatt vagy borul 
minden, vagy átjutottatok a követ- 
kező pályára. Nagyon jó, rengeteget 
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fogjátok csapkodni az asztalt, vagy 
épp a hugicát, ha ő van a közelben. 
Tehát érdemes. 


galance 


ST 3 


Aki PSP-n ismeri az EXIT nevű játékot, 

az sem tudhatja, hogy mire számítson itt 
a Shift esetében. Jogos akkor a kérdés, 
hogy mi a pékért említem meg? Hát azért, 
mert az is platformjáték, ráadásul a gon- 
dolkodósabb fajtából. A Shift sajátossága 
az, hogy a SHIFT gomb megnyomására 
(ugye?) inverzbe kerül a játékos és a pálya 
az addigi állapothoz képest, tehát mivel az 
egész játék fekete-fehér, ezért, ha valamit 
nem értek el, vagy nehéz megközelíteni, 
érdemes rátapadni a SHIFT gombra, hogy 
átforduljon minden. Akik már a Portalban 
is nehezen tudták követni, hogy most 
akkor mi is történik, ha a kékkel lőttek a 


6. 


narancs alá, itt még jobban vakargatni 
fogják a fejüket, de pont ez a lényege 

a játéknak. Nemcsak a vérszürcsölés, 
hanem a gondolkodás is kell néha. Ez volt 
a mai tanulság. 


TTI 


TO ROTATE THE LOCK 


A Super Stackemél említett másik 
ultraszimpatikus logikai játék. A főhőst 
kell robbantgatni, ami önmagában 
cseppet sem túl humánusan hangzó 
tevékenység, de amint kipróbáljátok, 
rájöttök, hogy az egész egy fizikára 
épülő logikai játék. Azaz, megadott 
mennyiségű bombából kell tudni 


PORTAL 


A jó öreg Portal flash verziója, az utolsó 
pályák felé már számtalanszor nehezebb 
kivitelben. Akinek nem volt elég szétpuk- 
kantania az Orange Boxban GlaDOS-t, 
az mindenképpen cuppanjon rá a flashes 


kijuttatni a magatehetetlen főhőst a 
kijárathoz. Ezt csak úgy lehet elérni, ha 
mellette felrobbantotok egy bombát, 
aminek a mérete (és robbanóereje) 
attól függ, mennyi ideig tartjátok 
lenyomva az egérgombot. A szobából 
kiszűrődő üvöltésekért ne vállaljatok 
felelősséget a család nőnemű tagjainál. 


POWER PIVO 


"A 


verzióra, mert iszonyatosan jól fog 
szórakozni. Kicsit gagyibb ugyan a grafika, 
de az agyat megmozgató és megdolgoz- 
tató pályák kárpótolnak mindenért azon 
nyomban. 


TIRTE KING OF FIITTERS 


Street Fighter klón. Rúgni, ütni, hajat 
húzni kell minden mennyiségben, de 
sokkal jobb minőségben, mint az bárki 
elvárná hirtelen egy aprócska flash-es 
játéktól. Aki szereti az adok-kapok stí- 
lust, mindenképp érdemes kipróbálnia, 
tartogat számtalan meglepetést a cucc. 


5. 


Gyanítom, 20 év felett egyre kevésbé 
gerjednek a férfiemberek a verekedős 
játékokra, akármekkora melleket fújnak 
fel benne (lásd DOA sorozat), viszont a 
szub húsz korosztály iszonyatosan jól 
fog szórakozni, bár gerincet sajnos nem 
lehet kitépni a King of Fightersben. 


FANTASTIC CONTRAPTION 3 a 


Az Incredible Machine sikere óta, több 
mint másfél évtizede csak ömlenek az 
olyan játékok, amelyekben agyafúrt 
találmányokkal és azok kombinálásával 
kell gépezeteket építeni, hogy a végén 
az egér kaját kapjon... vagy felkapcso- 
lódjon a villanykörte.... vagy fellib- 
benjen a szoknyája a... ja várjunk, ez 
más játék, a Fantastic Contraptionben 
nem lesz ilyen, de ami viszont igen, az 
összeráncolja majd a szemöldökötöket 
a koncentrálás miatt. Ugyanis jól néz 
ki és tökéletesen érvényesül, a ,csak 
még egy pályát lefekvés előtt" előtt 
elv, ami miatt másnap délig folyatnátok 
a nyálatok a kispárnára, ha épp nem 
kéne menni húzni az igát. 


GÚITÁARIHERŐJONBINE 


A Guitar Hero-t majdnem mindenki 
ismeri, hiszen az Activision leg- 
kiemelkedőbb eladásait produkáló 
játéksorozatáról van szó a Call Of Duty 
mellett. Igen, azokról az arcokról szól, 
akik műanyag gitárokkal a kezükben 
képesek olyan sebességgel nyomogatni 5 


m 


különböző színű gombot, hogy az összes 
barátnőjük elalél a környéken. A PC-sek 
a Frets On Fire mellett nem nagyon ta- 
lálhattak alternatívát (a GH3 megjelené- 
séig) hasonló típusú játék beszerzéséhez, 
de most ingyen átélhető az élvezet, igaz, 
gitár nélkül. GS 


DIRT 2 


Az egyjátékos rész során sem csak versenyeznünk kell, de például haverkodni és kapcsolatokat építeni 
is. Aki elhanyagolja virtuális cimboráit, az kimarad néhány fontos eventből, sőt néhány versenyre is csak 
valamelyik haverunk segítségével tudunk nevezni. 


Új megvilágításban 
a klasszikus Pink 
Floyd lemezborító 


"1 Jó, hát a három lámpa kö- a 15" Hófehérke futott az erdőben, 
3 zépen azért már r felvágás... 5! nyomában a vadásszal... 
KIADÓ Codemasters FEJLESZTŐ Codemasters RÖVIDEN A tavalyi év autós játékának méltó folytatása: még szebb, még jobb, még nagyobb ) 
sat 


Colin McRae sajnos már nincs közöttünk, de a nevével fémjelzett 


sorozat tovább él //Gulius 
MÉLTÁN HÍRES COLIN Az elsőre kissé kaotikusnak tűnő rendszer profi versenyzők tudnak majd érvénye- tökéletesen koszolódnak, gyűrődnek. A 
fa tizet SOROZATOT nem az extrém sportokat kedvelő emberek sülni. A stadionok elszórva találhatóak átványról a továbbfejlesztett EGO motor 
hagyja elmúlni a Codemasters, — kissé eszement stílusát követi, és összes- a világban, és bár a való életből vették a gondoskodik, amit a készítők saját beval- 
és miután sikerült megegyezniük a ségében nagyon hangulatos lett. A DÍIRT2 példát, a játékban használtak nem egyez- ásuk szerint a végletekig kihasználtak. A 
McRae családdal, idén ősszel már egy elméletben soha nem látott szabadsággal ek meg az eredetivel. Versenyezhetünk játék élethű fizikáját is láthattuk működés 
új epizóddal kíván emléket állítani a ajándékozza meg a játékosokat. Vége a London, Los Angeles elképzelt versenypá- közben. Kiderült, hogy a versenyzők 
legendás versenyzőnek a kiadó. csővezetékszerű pályáknak, ahol néhány yáin, de ellátogathatunk Horvátországba, egnagyobb ellenségei a pocsolyák lesznek 
8 méter után áthatolhatatlan akadályokba sőt Malajziába is. Ezen helyszíneken per- a DIRT 2-ben. Ezek az álnok képződmé- 
EXTRÉM RALLY ütközünk. Örvendetes újítás, báréppenaz sze nem csak a stadionokat látjuk majd, yek bárhol feltűnhetnek, és ha véletlenül 
Mint tudjuk, Colin bátyó is kedvelte az egyik legjobban ajnározott játékmódban hiszen a régi, jól ismert játékmódok sem sikerül egy mélyebb képviselőjükbe 
extrém sportokat, és vezetési stílusát nem lesz alkalmunk kipróbálni. A készítők . fognak hiányozni. Dicséretes a helyszínek belerongyolnunk százzal, annak igen durva 
is elég agresszívnek tartották. Talán ez ugyanis úgy vélik, hogy manapság a rally változatossága, főleg a keleti régió, mert következményei lesznek. A force-feedback 
miatt, talán csak a trendet követve, de a sportág egyik meghatározó aspektusa lett át eddig leginkább az európai színtérre kormány nagyon profin kezeli ezt a részt 
szimplán DIRT 2 névre keresztelt alkotás a stadionokban való versenyzés. Nem ha- koncentráltak csak a srácok, ami egy (is), és bizony még a legprofibb versenyző 
is ez irányba mozdul. Az extrémitás rög- boztak hát, és ők is implementálták ezeket kicsit már uncsi volt. is bajba kerülhet egy ilyen találkozás után. 
tön a főmenü megpillantásakor feltűnik. a versenypályákat, ahol csak az igazán Érdemes néhány szót a multiplayer részre 
POCSOLYÁBA LÉPTEM, is vesztegetni, ami hála istennek teljesen 
ELTÖRÖTT A TENGELYEM egújult. Immár az előző részből meg- 
Nem csak a helyszínek és játékmódok ismert és megutált időmérő futamokkal 
terén ígérnek csodálatos változtatásokat ellentétben valódi versenyeket lehet majd 
a fejlesztők. Természetesen a játékmenet, tolni. Az egyetlen probléma itt a nem 
a grafika, a fizika, és úgy általában az megfelelő netkód lehet, de reméljük, nem 
egész összhatás egyszerűen hibátlan lesz esz vele semmi gond. 
- állítják a programozó srácok. Remél- A DIRT 2 fejlesztése minden létező plat- 
jük nem túloznak a srácok, de a kevés formra folyik (PC, Xbox 360, PS3, Wii, DS, 
rendelkezésre álló információ alapján PSP), szóval egyik tábor sem fanyaloghat. 
még nem tudhatjuk, mit kapunk majd Csak győzzük kivárni az őszt. 
ősszel. Az már biztos, hogy a grafikára 
nem lesz panasz. A stadionok végtelenül 


aprólékosan lettek kidolgozva, a 120000 f AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
főnyi közönség is nagyon odatesz (a Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Gridben 40000 volt), a pályák is nagyon Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


szépen néznek ki, az autók pedig már-már 
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OVERL 
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ae Amekkora böhöm, akkorát esik 


OVERLORD II 


Ha még tovább forralom, 


kifut a gonosz terv 


x 
Azt a játékmackót akarom! 


KIADÓ Codemasters FEJLESZTŐ Triumph Studios RÖVIDEN A Dungeon Keeper óta tudjuk, hogy gonosznak lenni jó! Az Overlord csak megerősített ebben, most pedig... JJ 


Gibblet és társai újabb esélyt kapnak, hogy káoszt és pusztulást 


hozzanak a világra 


Z OVERLORD ELSŐ RÉSZE VI- 

Mer a 2007-es év 
gyik legeredetibb játéka volt. 

(Legalábbis azoknak, akik nem látták sosem 
GameCube-on a Pikmin nevű kis csodát.) 
A humoros történet, a kedvesen kretén 
minionok, a feje tetejére állított fantasy világ 
együttesen hihetetlenül hangulatos játékot 
eredményezett, amelyhez egyszerűen 
elsajátítható irányítás, és szinte tökéletes 
játékmenet társult. A Triumph Studios 
feltett szándéka, hogy a második rész, bár 
az alapokon nem változtat, mindenből egy 
kicsit többet ad. 


AZ ALMA NEMESIK MESSZE 
AFÁJÁTÓL 

Az Overlord II sztorija szorosan kapcsolódik 
az első részhez. A főhős az előző overlord 
fia, aki szembeszáll a Római Birodalomra 
hajazó, egyszerűen... Birodalomnak nevezett 
hatalommal. Ezek a gazemberek egyrészt 
börtönbe vetették aput, másrészt feltett 
szándékuk minden mágikus lényt, és 

végső soron a mágiát kiirtani a világból. Ezt 
természetesen nem hagyhatjuk, így aztán 
előszólítjuk vérszomjas minionjaink hordáit, 
és hadba vonulunk. Továbbra is négyféle 
minion segít bennünket, mivel a készítők 
szerint egyrészt ezekkel a kis dögökkel min- 
dent meg lehet oldani, másrészt ha ennél 
többfajta lenne, akkor nagyon bonyolulttá 
válna a kezelésük. Megváltozik viszont a 


csaták jellege. Csatáink döntő hányadát 

a Birodalom katonái ellen kell megvív- 

nunk, akik nem átallják pajzsfallal fogadni 
hordánkat, ezáltal minimálisra csökkentve 
az ,odamegyek, beverem a fejüket" taktikát. 
Ezt ellensúlyozandó, kis makikáink képesek 
esznek például ostromgépeket használni, 
amiket természetesen az ellenféltől szerez- 
nek meg, nyeregbe pattanni és farkashátról 
ohamozni, valamint végső esetben álcázni 
is tudják magukat, ezáltal az ellenséges 
erődítményekbe való beszivárgás sem 
ehetetlen. Minionjaink természetesen most 
is minden kezükbe akadó szemetet magukra 
aggatnak, így egyre erősebbek lesznek, és 
nem mellékesen egyre lükébben néznek ki. 
A jó hír, hogy a második részben lehetőség 
esz a szívünkhöz nőtt lények feltámasztásá- 
a. Amennyiben kedvenc kis dögünk esetleg 
megdöglendene, a főhadiszállásunkon 
található temetőbe kerül, ahol néhány újonc 
feláldozása árán visszahozhatjuk az életbe. 


z 


MÁSNAK TEÉRKÉPE TÁJ 
Az Overlord grafikáját kár is lenne bántani. 
A mai napig egy szép játékkal játszhat, 

aki betölti, de az azóta eltelt néhány év 
során természetesen fejlődött a hardver, 

így az Overlord ITis átesett egy kis grafikai 
tuningoláson. Ez leginkább az effektek minő- 
ségében és mennyiségében mutatkozik meg. 
A tájak, városkák, és a föld alá került főhadi- 
szállásunk sokkal csillogóbb, részletesebben 


kidolgozott lett. Az első részből megismert 
tájak mellett a folytatásban ellátogathatunk 
a fagyos északra, ahol befagyott pocsolyák, 
és havas völgyek biztosítják a hátteret a 
csintalan yetikkel való hógolyózáshoz. A téli 
tájak után rendet rakhatunk a langyos 
déltengeri tájakon is, ahol végre levehet- 
jük a bundás gimnasztyorkát, és egy 
szál fürdőbugyiban intézkedhetünk. 
A napszakok is váltakoznak, ám 
hogy ennek lesz-e valami gyakorlati 
jelentősége, egyelőre nem árulták 

el a fejlesztők. A fizika viszont 
fontos szerepet játszik majd. 
Egyrészt a környezet 
sokkal jobban rea- 

gál majd lényeink 
őrjöngésére, 

így akár egész 
városokat is romba 
dönthetünk, másrészt 
néhány durvább ellenféllel 
például csak úgy tudunk majd 
elbánni, ha kihasználjuk a rombolás- 

ban rejlő lehetőségeket - értsd: a fejére 
omlasztjuk az épületet, vagy rádöntünk egy 
fát. Oldalakat lehetne még mesélni erről a 
nagyszerűnek ígérkező játékról, de talán az 
eddigiekből is kiderül, hogy az idén nyáron 
érkező folytatásnak minden esélye megvan 
arra, hogy ismét napokra a monitor elé szö- 
gezze a gonoszkodásra hajlamos gamerek 
tömegeit. Minket biztosan. 


o 


g 
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Ne vállalj rizikót! 


p Válaszd te is a megbízható 
megoldást! 
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Internet már 


2400 Ft-os ! A EJ ag eg 


havidíjtól . Ihterne ús; Telefon Shanver 


Bízd a szélessávú és korlátlan internet kapcsolatodat az évti- 
zedes tapasztalattal rendelkező, nemzetközileg is elismert profi 
csapatra. Rejtett költségek és akár telefon előfizetés nélkül vált- 
hatsz Interware ADSL Világbérletet. 


MM interuare e Tjjjirilii —se 


BIZONY, KITELELTÜNK, 
zsibong a természet, nyila- 
doznak a dolgok, ébredezik 

a világ. Ahogy gondos gaz- 
da módjára büszkén végig- 
hordozom tekintetemet a 
játékrovaton, látszik rajta, 
hogy a januári-februári csön- 
deskedés után már dőlnek a 
jobbnál-jobb darabok. Sőt, 
már most olyan lemezek he- 
vernek asztalomon, kiszorulva 
a tesztrovatból, mint a God- 
father 2 vagy a Stormrise 

- azokról, amik csak a követ- 
kező néhány napban-hétben 
esnek be, nem is beszélek. 

(Demigod, például. Valamilyen 
rejtélyes oknál fogva nagyon 

hiszek benne.) 

Az persze egy dolog, hogy 
már most sejtem, milyen ki- 
váló lesz az áprilisi szám, a 
következő hónap más izgal- 
matosságokat is rejteget. 
Végre-valahára elindul az 
újászületett GameStar Online 
(www.gamestar.hu, na még- 
is mi), melyen az utóbbi két 
évben mindannyian nagyon 
sokat agyaltunk, ötleteltünk, 
vitatkoztunk, dizájnoltunk, 
programoztunk. (Ki-ki azt a 
részt, amiben jó.) Nem csoda 
tehát, hogy mi várjuk a leg- 
jobban az indulást. Így vagyo- 
gatunk mi, békésen. Ha elment 
ez a lapszám, nekilódulunk a 
célegyenesnek. 
mazur 


KULISSZA 


Minden szem a mi Dávidunkon, ahogy csak 
programoz, csak programoz. Jól nézzétek meg 
ezt az arcot, ha valamiért mégis elcsúszna az 

új GSO indulása, akkor őt kell az utcán levállazni. 


GamesStar 


BEMUTAT! 


A legújabb játékok tesztje //; 


A játékok: termékek. Tesztjeink legfőbb 
célja, hogy segítsenek számodra a dön- 
tésben, melyeket érdemes megvenni, és 
melyeket nem. 

Minden játékot azonos elvek alapján 
értékelünk, de sosem izoláltan, hanem 


mérve; erre szerzőink sokéves tapasztala- 
ta a biztosíték. 

A játékokra adott pontszám nem szub- 
jektív: nem egyetlen ember dönt róluk, 
hanem a szerkesztőség közösen. Ebből faka- 
dóan részrehajlásnak nálunk nincs helye. 


90-99 96 Instant klasszikusok. Kiemelkednek a 
tömegből, megérik az árukat, polcodon a helyük. 


80-89 96 Remek játékok, ám hiányzik az a 
bizonyos ,plusz", ami maradandóvá tenné őket. 


70-79 96 Élvezhető játékok, de a kritikus szem 
már nem tud elsiklani hiányosságaik felett. 


60-69 99 A szürke középút: csak ha vártad, 
vagy érdekel a stílus, egyébként engedd el őket. 


1-59 9 Tág tartomány, de egy közös bennük: 
róluk már inkább figyelmeztető jelleggel írunk. 


TOVÁBBI BEMUTATÓK 


THE WHEELMAN 
EGY KÁVÉ MELLETT... CARSTEN 
STREHSE-VEL 

EMPIRE: TOTAL WAR 
TOMCLANCY"S H.A.W.X. 
BATTLEFORGE 


TOMCLANCY"S ENDWAR 
CEVILLE 

PUZZLE GUEST: GALACTRIX 
SHELLSHOCK 2: BLOOD TRAILS 
NECROVISION 

RESIDENT EVIL 5 

GTAIV THELOST AND DAMNED 
HALO WARS 

JÁTÉKVÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 
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KIADÓ Midway FEJLESZTŐ Midway Newcastle / Tigon Studios 
RÖVIDEN Autós akciójáték, hollywoodi filmes hangulattal 


J 


48 / WWVW.GAMESTAR.HU 


ZINTE EGY ÉVE JÁR- 
éz TAM kint az esős-nyaflacos 

Newcastle-ben, hogy megles- 
sem a Wheelman első, újságírók szá- 
mára publikus ingame jeleneteit. Ak- 
kor még bőven nem volt sehol a GTA 
IV, de annyi már mindenképpen lát- 
szott, hogy a Wheelman egyik nagy ke- 
resztje (amelyet nem háton cipel, ha- 
nem tetőcsomagtartón) az lesz, hogy 


a sokféle hasonlóság ellenére meny- 
nyire tud egyedi maradni, hogy tud ki- 
bújni a ,klón vagyok" feliratú sapka 
alól, és mennyire tudja rávenni a játé- 
kosokat, hogy ezzel a játékkal ülje- 

nek majd le játszani naphosszat. Aztán 
ugye kijött a Rockstar a Nagy Autólo- 
pás Néggyel, és a tavaly tavasz végé- 
re hirdetett Wheelman egyszerre csak 
huss, átdátumozódott őszre, majd tél- 


//BZ 


re. Most pedig itt vagyunk, egy évvel 
később, ismét tavasz van, rügyeznek 

a madarak, csipognak a fák, és a teszt 
során azt kellett észrevennem, hogy a 
Midway angol stúdiójában nagyon szé- 
pen reszelték úgy át a játékot, hogy - 
bár a klónság keresztje még mindig a 
hátán fityeg - megvannak azok a sajá- 
tosságok, amik miatt a Wheelmant ön- 
magáért lehet szeretni. 


NEMCSAK ÚJ GÉPEK KERÜLTEK A JÁTÉK- 
BA, BESZÁLLHATUNK ÜTÖTT-KOPOTT 
ŐS-FIATBA, VAGY KÉTÜLÉSES SMARTBA 


PL zö8 Aöl öl 4 


BAAARSZELOÓÓOOONAA AA AA 
A játék indításakor először is meg 
kellett állapítanom, hogy a CD Pro- 
jekt ismételten remekelt a magya- 
rítás terén. A menü és az egyéb ke- 
zelőfelületek honosítása miatt 

egy pillanatig sem éreztem, hogy 
,aggyátokvisszaazangolt", pe- 

dig szoktam, higgyétek el. Gyor- 

san ,bekonfigoltam az endzsint", ami 
nem volt túl nehéz, Crysis-szintű fi- 
nomhangolásra senki se számít- 

son, ellenben a tuning által még- 

is szép eredményekkel sikerült gépre 
szabni a kinézetet. Nos tehát, elin- 

dul a történet, in medias res, azaz 
jómagyarul durrbelebumm. Egy com- 
bos zoom Barcelona gyönyörű város- 
képére (na, ez már megér egy cuppa- 
nós hátonlapogatást, gyönyörű lett), 
majd benne egy kocsira, azon belül pe- 
dig egy morc arcú tar legényre. No- 
csak, hiszen ez... Vin Kerozin? Vin Ben- 
Zin? Na, mindjárt eszembe jut... De az- 
tán beindul az akció, egy kedves hölgy 
vágódik be a hátsó ülésre, és ahelyett, 
hogy mi is bevágódnánk mellé kicsit 
ismerkedni, a gázpedálra kell tapos- 


nunk, ugyanis utasunkat erőteljesen 
üldözi a katalán rendőrség színe-java. 


EEEEEND, EKSÖN! 

Amint a fentiekből is kiderül, szinte 
semmilyen klasszikus értelemben vett 
bevezető mozit nem kapunk, máris zú- 
zunk, mint a bespeedelt meszes, mi- 
énk az irányítás, pedig még alig indí- 
tottuk el a játékot. De mi is ez eddig? 
Nos, az első öt perc benyomásai alap- 
ján egy hátsó nézetes arcade autós já- 
ték, á la Burnót Paradicsom. Aztán 
előtűnnek az instrukciók, magába a já- 
tékba integrálva a tutorial részeket, 
először azt kell megtanulnunk, hogy 
bizony ez inkább az eddig nem létező 

s autós-verekedős" játékok kategóriá- 
ja - nem hiába a Mortal Kombatról hí- 
res a fejlesztőgárda. A mellénk érke- 
ző rendőrautókat ugyanis nem elég pár 
falnak szorítással elintézni - illetve le- 
het ezt is, de van ennél jobb módszer. 
A szokásos WASD-irányításon kívül 
ugyanis az egerünk jobbra-balra moz- 
gatásával, vagy az oldalirányú kurzor- 
billentyűkkel egy-egy hirtelen, erősza- 
kos oldallökést vihetünk be a mellénk 


[Hó 


( Beférek ebbe egyáltalán? 


A kocsi a műemlékjellegű 
házhoz kezd hasonlítani 


érkezők felé, akik fölött hirtelen megje- 
lenik egyfajta ,health bar" mely lökdö- 
sődésünk hatására szépen csökkenés- 
nek indul. Évődésünknek hála, egy idő 
után a játék közli is velünk, hogy a ko- 
cogtatott ellenfél autójának állapota 
kritikussá vált, ezért ,kivégezhetjük" 

- megint Mortal Kombat, de autós já- 
tékban eddig nem láthattunk ilyet. Se- 
baj, kenjünk oda neki még egyet gyor- 
san, mielőtt magára kap némi energiát, 
és máris egy ultralátványos, filmszerű, 
sokszor kellemesen belassított jelenet- 
sorban repül, darabolódik, trancsírozó- 
dik, vagy épp robban cafatokra a meg- 
lepett ellen. 


VERD ÁT A VERDÁT! 

Hoppá, erről beszéltek akkor 

már egy éve is az interjúban? Bi- 

zony, az egyik nagy különbség a 
Nemmondontkianevét Négy és a 
Wheelman között szép lassan kezd 
tisztulni. Ebben a játékban jóval keve- 
sebb a stratégia és az agyalás, viszont 
olyan szintű az akció - és annak ké- 

pi megjelenítése - mintha valóban egy 
hollywoodi filmet néznénk. Pörgős, lát- 


2 MACA 


ványos, és bizony - be kell vallanom tö- 
redelmesen - kissé addiktív is. Pedig 
komolyan úgy kezdtem bele a tesztbe, 
hogy , ha csak kicsit is klónszerű, én bi- 
zony szénné fikázom!" - de kérem, 
lágyul a szőrös szív. De ne 
menjünk még bele a 
végkövetkeztetés- 
be, inkább néz- 
zük tovább a 
filmet". Hő- 
sünk ugyan- 

is a rend- 

őrök lerá- 
zásával és 

a hölgy le- 
szállításával 
teljesítette is 
az első külde- 
tést, és itt újabb 
lehetőségek nyíl- 
nak meg a játékban. 
Ez egyébként szinte vé- 

gig jellemző, hogy szép lassan, 
egyenként adagolódnak a fícsörök és 
lehetőségek, hogy legyen időnk kiélvez- 
ni a játék minden egyes mozzanatát. 
Ezen a ponton épp egy térképet ka- 


FA 


FA 


FA 
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A legújabb motoros 


punk, mely egyrészt minimap formájá- 
fejlesztés: az álltámasz ő 


ban a jobb alsó sarokba is beépül, más- 
részt egy PDA segítségével nagyban is 
megnézhetjük. A PDA egyébként a na- 
vigáció mellett másra is hasznos, pél- 
dául üzenetek fogadására - már kapjuk 
is az elsőt, és az ehhez kapcsolódó infó 
(hová kell mennünk, kivel kell találkoz- 
nunk) meg is jelenik a térképen. Zölddel 
jelölve láthatjuk a fő küldetésszál ele- 
meit, míg más színekkel jelennek meg a 
mellékküldetések és egyéb bevállalható 
extrák, de erről majd később. 


VINNIE, AZ1FŰ 


Azzal valószínűleg nem lövök le túl 
nagy poént, hiszen rögtön az első kül- 
detés utáni átvezetőben kiderül, hogy 
a mi kedves Dieselünk nem is igazi 
rosszfiú. Találkozik ugyanis egy ,kon- 
taktjával", és ugyan részleteket nem 
tudunk meg, mégis rávilágít a beszél- 
getés, hogy valami másról van szó. 
Hogy megy a beépülés?" - kérdezi a 
titokzatos férfi, és bizonyára nem Kő- 
műves Kelemenné állapotáról tudako- 
zódik. Pár jótanács után tehát ott ál- 
lunk egy utcasarkon, és már jön is az 
lIső üzenet, melyben úgymond , hallot- 
ak rólunk, és lenne egy kis elintézendő 
munka". Nosza, huppanjunk is be az 
egyik autóba - ez lehet olyan, amely 
. békésen parkol az út szélén, vagy 
ki is rángathatunk egy lassabban 
haladó járműből valakit, hogy 
aztán a helyére csüccsenjünk. 
oké, ez gétéás, tu- 
a, de az is tény, hogy 
dfathertől kezdve 


WHEELMAN 
ARCA" A RO- 


[/ A 


MAN MAFFIA- 
FŐNÖK, KI NE 
HAGYD! 
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Könnyed csevely arc- 
ápolási tanácsokról 


még kismillió egyéb játékig szépen át- 
vette mindenki ezt az elemet, szóval 
mondjuk úgy, hogy ezt az anno stílus- 
teremtő mozzanatot itt se lehetett ki- 
hagyni. 

(Ezúton üzenem annak a jóravaló vala- 
kinek, aki két éve a valóságban is be- 
szállt a békésen parkoló, Ripley név- 

re hallgató Thaliámba, és úgy elvitte, 
hogy azóta se láttam, hogy kívánok ne- 
ki egy meghitt éjszakát Vin Diesellel és 
egy szekérderéknyi fegyverrel, mellyel 
hősünk rektális vizsgálatot végez rajta. 
Bocs, ez kikívánkozott.) 


HÁZI FELADAT: GYŰJTSETEK 
HÁROM SZÍNES AUTOT... 
Az első feladataink viszonylag egysze- 
rűek lesznek, ám itt is tanulhatunk új 
dolgokat, amelyre a játék folyamato- 
san fel is hívja a figyelmünket. Először 
például az egyik kisfőnöknek kell visz- 
szaszerezni három autóját - szeren- 
csétlen annyira hülye volt, hogy három 
idegennek adta kölcsön, akik közöl- 
ték, hogy versenyezni mennének a ko- 
csikkal és felezik a hasznot. Ez a mar- 
ha meg kapásból osztotta a kulcsokat. 
Hát nem megléptek a járgányokkal? 
Hát de. Oké, nem mindenki ilyen sö- 
tét a barcelonai alvilágban, de Miguel 
Delgadoról, a kocsik gazdájáról semmi- 
képp sem az agyi kifinomultság az el- 
ső eszürikbe ötlő jelző. Sebaj, nem a mi 
tisztünk észt adni a fiúnak, erre ott van 
Óz, mi elindulunk a verdák (hű, de utá- 
. . lom ezt a szót) után. A minimap mutat- 
ja is, merre járnak, ezért nem lesz ne- 
héz dolgunk, viszont itt máshogy kell 


eljárnunk, mint a rendőrök esetében - 
Miguel hülye ugyan, mint az egyszeri 
szalmazsák, de annyit azért tud, hogy 
autót visszahozni egyben érdemes. A 
módszer itt tehát inkább az, hogy a ke- 
resett kocsi mögé érve, egy gomb le- 
nyomásával és nyomva tartásával fé- 
lig kihajolunk a vezetőülésből, majd egy 
(kissé eltúlzott, ám filmekben mindig 
jól mutató) ugrással átpattanunk az 
előttünk haladó gépre, és kitessékel- 
jük annak sofőrjét. Valóban irreális az 
akció, de ha filmben megkajáljuk évti- 
zedek óta, akkor itt miért ne, ráadásul 
valóban állatmód jól néz ki a dolog. 


BEÉPÜLNI CSAK GONDOSAN, 
SZÉPEN... 


A feladatok teljesítése egyébként nem 
pénzre, vagy valamiféle mérhető re- 
putáció növelésére szolgál, ugyan- 

is a nagy elődtől eltérően ez egy hel- 


lyel-közzel lineáris történet. Egysze- 
rűen arról van szó, hogy minden ilyen, 
a fő szálhoz tartozó feladat kinyit egy 
újabb lehetőséget a folytatásra, me- 
lyet filmszerű átvezetőkben jól el is 
magyaráznak (szintén nem szájbará- 
gósan, hanem moziszerűen, élvezete- 
sen, ahogy kell). Innen aztán jönnek az 
újabb és újabb küldetések, amik során 
egyre újabb technikákat lehet megta- 
nulni. Közben pedig lépegetünk előre 

a feladatok listáján - és esetleg némi 
mellékszálak elvarrásával, extra ese- 
ményekkel ügyesedünk. A fősodor per- 
sze egy ideig még nagyon fontos, addig 
nem is nagyon szédeleghetünk másfe- 
lé, míg az alap küldetések során meg 
nem szerzünk minden tudást. Ilyen pél- 
dául némi fegyver, melyhez szintén az 
egyik feladatunk alanya juttat hozzá. 
Egy sikátorban (nem, ez nem olyan em- 
ber, aki sikál), az egyik nagy és randa 


Bugyikék pólóra 
könnyebb célozni 
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Vin Diesel természetesen saját magát szinkronizálja a játékban, és saját 
1] figurájának grafikus megvalósításához is ,átesett" tonnányi speciális 
fotózáson, motion capture felvételen és egyéb tortúrákon. 


konténerben találjuk meg első piszto- 
lyunkat, és mint tudjuk, az első mindig 
örök élmény marad. Vagy ezt a csókra 
mondták? Már nem emlékszem. Mind- 
egy. A lényeg az, hogy innentől már 
olyan feladatokra is elég jók leszünk, 
amiket - irgalom atyja, ne hagyj el - 
gyalog kell végrehajtanunk. 


VINDÍZEL NEMEGYENLŐ 
LARAKROFT 

Persze a gyalogos-lövöldözős felada- 
toktól se várjon senki olyasmit, hogy 
akkor majd falakról ugrálunk, mint a 
perzsa herceg, vagy épp óriási fegy- 
verarzenállal krájziszozzuk végig Bar- 
celonát. Egyszerű ,juss el a pálya vé- 
géig, közben lődd le a gonoszottyokat, 
és néha húzódj fedezékbe" jellegű dol- 
gok ezek, ahol Vin mester méretes jobb 
válla mögül célozhatunk (bal kezesek 
bal vállra is vál(Dthatnak). Helyenként 


találhatunk extra fegyvereket is, pél- 
dául egy mosolygós, szürkén is szépsé- 
ges géppisztolyt, de ezek mindig csak 
az aktuális gyalogos feladatban hasz- 
nálhatók, a következőre ismét csak a 
pisztoly marad. Az ilyen feladatok vé- 
ge általában az, hogy valakit meg kell 
mentenünk másvalakik elől, épp ezért 
visszafelé már nem csak saját magunk- 
ra kell vigyázni, hanem a mögöttünk 
remegő fickóra vagy épp nénire. Az- 
tán persze egy idő után irány egy au- 
tó, és ismét otthon érezhetjük magun- 
kat az utakon. 


KEZDJEN ON IS TÖBBET AU- 
TÓJÁVAL! 

Az autós feladatok azért mindenkép- 
pen megmaradnak a játék esszenciájá- 
nak, érződik, hogy Dieselünk a nevéhez 
méltóan négy keréken jobban érzi ma- 
gát, mint négy lábon. Viccesebbek és 


A KÖZEL EGY ÉVVEL EZELŐTTI előzetesben azt írtam, már erőteljes előkészületek 


folynak a Wheelman mozifilm elkészítésével kapcsolatban. A koncepció ugyebár elég egyedi, 
mely szerint a film nem a játék feldolgozása, vagy fordítva - a játék és a film egymás utáni 
történeteket dolgoz fel, a film egyfajta második része lesz majd a játéknak - ilyet nem 
nagyon láttunk még, az tény. Azóta viszont eléggé elhallgatott mindenki a moziváltozattal 
kapcsolatban, a legnagyobb moziadatbázis, az IMDB szűkszavúan csak annyit ír, miszerint 
készül, de nincs semmilyen más hivatalos infó. Az eredeti szinopszis szerint a Vin Diesel által 
megformált Milo itt egy olyan hölgyemény megvédésére vállalkozik, aki annak idején pozitív 
és negatív értelemben is jelentősen bekavart a múltjába. Az IMDB szerint mindenesetre 
még mindig 2009 a bemutató éve... Meglátjuk, hogy meglátjuk-e. 


A bácsi a tetőn azt hitte, "B 
hogy libegőre szállt... h 


Akkor nő a fók 
gyorsan vezetsz 5— 
farolsz és törs 

zúzol. 


a 


Nem. nem tudom tovább tartani! 
Da Cotta 


. 
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VIN DIESEL 


WHEELMAN . 


Mióta ellopták a szemüvegem, 
a szép és nagy autókra hajtok. 


A THE WHEELMAN-T nem csak azért 
várják körömrágva a Midway fi ei 
(sőt, beosztottjaik is), mert már előre 
félnek a kategóriabeli hasonlítgatásoktól 
és a közel egy éves csúszás miatti 
kritikáktól. A játék ugyanis az egyik 
legfontosabb szalmaszál lehet a jó ideje 


anyagi gondokkal küszködő cég számára. 


A 100 000 dollárért gazdát cserélt 
Midway legutóbb még az Ubisofttal is 
társult - sokan azt hitték, az Ubi meg is 
veszi a céget, ebből végül egy együttmű- 
ködési megállapodás lett, mely szerint 
az Ubisoft besegít a Midway játékainak 
forgalmazásába. 
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Í Hátam mögött műemlék, de 
íj] hol vannak a műemlők? 


ötletesebbek is itt az extrák, melyek- 
ből egyre többet tudunk majd használ- 
ni. Van például egy kifejezetten humo- 
ros funkció, amikor épp olyan utas ül 
mögöttünk, akiből valamilyen informá- 
ciót szeretnénk kiszedni. Nem, mi nem 
vagyunk Jack Bauerek, abból csak egy 
van, ezért nem tépjük le az áldozat uj- 
jait percenként, inkább beültetjük szé- 
pen az autóba, és elindulunk. Gyanút- 
lan utasunk akkor kezd erőteljes alha- 
si tevékenységbe, amikor áthajtunk a 
szembeforgalomba, esetleg ugratunk 
pár impozánsat, megzúzunk pár au- 
tót, és közben a lelket is kirázzuk sze- 
rencsétlenből. Ilyenkor a képernyő te- 
tején megjelenik egy valamiféle fear- 
0-meter, mely az illető bekakkantási és 
körömrágási állandóját (tehát a para- 
méterét) mutatja. Ahogy ez eléri a ma- 
ximumot, már félre is húzódhatunk, 

és a megrettent ember már mesél 

is, mint Szabó Gyula bácsi a Magyar 
Népvesékben. Van azonban, aki csak 
félinformációkat árul el, majd megpró- 
bál kimászni a kocsiból - na, itt jön az 
egyik kedvenc részem, ugyanis ilyenkor 
azonnal el kell indulni, a szerencsétlen 
ürge pedig felkenődik a kocsi tetejére, 
és kapaszkodik, mint holmi lajhármaki. 
Mi pedig visszazúzunk a szembesávba, 


" Így ugrunk autóról 
autóra / DE 


és arra is nagy figyelmet fordítunk, 
hogy sokat cikázzunk, kanyarodjunk 
és ugrassunk, mert ilyenkor a kis szö- 
kevény úgy libeg a tetőn jobbra-balra, 
mint Batman köpenye tizenkettes el- 
lenszélben. Természetesen a félsz is- 
mét gyorsan maximumra hág, és új- 
ra lehetőségünk lesz kivallatni, mivel a 
betojt tetőtoldalék olyan készségesen 
köp, mint Ali, a két tonnás dromedár. 


A KOCSIBA LETT KICSI BA- 
LETT 

Ha már Mortal Szombat, a fejlesztők 
pár igen látványos kombót is beépítet- 
tek a Wheelmanbe (na, nem magába a 
bácsiba, csak nem írhatom mindig azt, 
hogy játék, mert nem szeretem a szó- 
ismétlést, nem szeretem. Nem szere- 
tem. A szóismétlést.) - a kombók el- 
indításához itt mondjuk nem valami 
megjegyezhetetlen billentyűkombiná- 
ció szükséges, hanem az, hogy a ,fó- 
kuszunk h eléggé tele legyen hozzá. 
Ezt mindenféle ügyességgel növelhet- 
jük, például sokáig navigálunk sértet- 
lenül a forgalommal szemben, vagy jól 
kivitelezett ugratásokat hajtunk végre, 
csökken azonban a fókusz, ha ütközünk 
vagy bénázunk és csigamód lassu- 
lunk. Mindenesetre, ha megvan a kellő 
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AHOGY a hortobágyi műparaszt lóról s 
lóra, Vin Diesel gépről gépre ugrik 
vezetés közben. Íme a módszer 


1. Gomb lenyom, vár; ugrik 
jé 1744 h 


2. Autón megpattan, kapaszkodik 


3. Kedvesen kitessékel, integet 


1— 


kraft, lőhetünk például a kocsi belse- 
jéből is - ilyenkor belassul az idő, ka- 
punk egy kellemes belső nézetet, és a 
kocsiban forogva az ablakon át kilőhe- 
tünk pár antipatikus ellenfelet. A ciklon 
még pofásabb extra, ilyenkor egyet- 
len billentyű lenyomásával megpördü- 
lünk, az idő újra lelassul, megkapjuk a 
belső nézetet és hátrafelé lőhetünk pá- 
rat, majd visszafordulunk, és még a ha- 
junk se libben meg (mert nincs). Ezek 

a belassítások azonban nem tarta- 

nak örökké, ezért a kombó elindítása 
után gyorsnak és pontosnak kell len- 
nünk a célzáskor, hogy minél több el- 
lenfelet levadászhassunk, míg vissza 
nem áll minden a normál kerékvágásba 
(wheelcutting). 


MELLÉNK SZÁLLNAK A MEL- 
LÉEKSZÁLAK 

Mint mondottam volt, a fő küldetésso- 
rozat mellett lehetőségünk van a vá- 
rosban mindenfelé egyéb feladato- 
kat is elvégezni. Ezek nem viszik ugyan 
előre a történetet, azonban megköny- 
nyíthetik a továbbhaladást, mivel ezek 
teljesítése mindenféle extrákkal jár a 
későbbiekben: további fegyverraktá- 
rakat, hatékonyabb fegyvereket kap- 
hatunk, de egyes feladatok sikeres tel- 


SZINTŰ AZ 


AKCIÓ, MINT- s 
HA VALÓBAN EGY 


. 


HOLLYWOODI 
FILMET NÉZ- 
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jesítése a kombók hosszát, vagy autós 
lökdösődésünk erejét növeli. Az ilyen 
mellékesek közé tartoznak mindenfé- 
le városi melók, például a fő feladat- 
sorban már megismert autós üldözé- 
sek, lopott autók visszaszerzése, pénz- 
szállítók kirablása, és hasonlovak. Van 
ezen kívül klasszikusabb értelemben 
vett verseny is, ezek azonban egy kicsit 
nehézre sikerültek, az ellenfelek olyan 
szinten profik az úton, mintha fogaske- 
rekű megoldással ragadnának az aktu- 
ális útvonal közepéhez. Sebaj, legalább 
kihívás egy ilyesmi. 


KOPASZ EMBER HAJSZÁL- 
PONTOS GRAFIKÁVAL? 

Hogy egy kicsit a technikai részletek- 
re is kitérjek, mindenképp a grafikát 
kell ajnároznom kicsinység. Egyrészt a 
karakterek és autók kidolgozottsága 
érdemel főhajtást, ugyanis a közeli ké- 
peken is valami kegyetlen a részletes- 
ség, Diesel bácsi fején látszik minden 
egyes pórus és borosta, ugrás közben 
redőkbe gyűrődik a farmer, egy pár el- 
lenfél pedig olyan szinten karakteres 
fejet kapott, hogy szívesen beültet- 
ném akár a Parlamentbe is. A kocsik 
kidolgozása is példás, ráadásul kellett 
is figyelniük a fejlesztőknek, hiszen itt 
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nem Mitsudai és Yamazuki nevű ál- 
márkák furikáznak, hanem valódi au- 
tótípusok, amelyek képviselői nem ad- 
ják csak úgy puszira az engedélyt, a 
gépezetnek valóban úgy kell kinéznie, 
csillognia és villognia, mint eredeti- 
ben. Poén, hogy nem csak új és csodá- 
latos gépek kerültek a játékba, simán 
beszállhatunk ütött-kopott ős-Fiatba, 
vagy épp egy kétüléses Smartba - na, 
ezzel volt aztán poén megpróbálnom 
rendőröket alázni! Az átvezető fil- 
mek ráadásul nem előre renderelt pa- 
rasztvakítások, hanem a csutkáig te- 
kert Unreal motor hajtja ezeket is, ez 
azonnal látszik olyan momentumokon, 
hogy az ilyen képsorok alatt is úgy néz 
ki a környezet, ahogy ,hagytuk", az a 
kocsi áll mögöttünk, amivel valóban 
érkeztünk - sokat dob az ilyesmi is az 
élményen. 


IZE, NON HABLA KATALÁNUL! 
Beszéltem már a magyarításról, mely 
a játék alatt természetesen felirat- 

ok formájában realizálódik, viszont a 
szereplők hangjain így legalább halla- 
ni, hogy nem valami nádasretkesi pin- 
cében dobták össze a szinkront, ha- 
nem Hollywoodban. Vin Diesel dör- 
mögős hangja mondjuk eleve poén, a 
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Born To Be Cuki 


"Robogóval menetelek" 


halad ő . 


tea 


nagyi 
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lemás a ,nem bántunk igazi embert" megvalósítása, 
gyalogosok mindegyike akrobatikus módon ugrál el 
k elől, azonban a robogókat elcsapva úgy repül róluk a 
mi rakéta... 


AMINT A CIKKBŐL IS KIDERÜL, gyalogosan és autóval is sokféle feladatunk lesz a 


játék során, e két fícs 
keményfiú, vagy a futó-I 


özel is áll a főszereplő fizimiskájához - a volán mögött feszítő 
gengszter szerepét már megszokhattuk tőle. De a Wheelman 


képes némelyest saját maga és a műfaj elé is görbe tükröt állítani, amikor leharcolt, 
aprócska robogón kell helyt állnunk. Szegény Vin úgy ül rajta, mintha üvegből lenne az apró 


alkalmato 
ilyen ,apróság". 


legnagyobb akció közben is olyan sztoi- 
kus nyugalommal tudja kinyögni három 
szavas mondatait, mintha épp azt álla- 
pítaná meg, hogy a hűtőből elfogyott a 
jégcsapretek. Az meg kifejezetten jót 
tesz a helyi hangulatnak, hogy a körü- 
löttünk rohangászó (például előlünk el- 
ugráló) emberek katalánul (tehát még 
csak nem is spanyolul, dicséretes!) ká- 
romkodnak, a rendőrök is ezen a nyel- 
ven próbálnak jobb belátásra bírni... 
Fílinges, no! 


NA, AKKOR MOST VINNER, 
VAGY LÚZER? 

Szóval, azt kérdezitek, méghozzá jo- 
gosan, hogy jó-e a játék, és bizonyára 
megy a ,bezzeg a gétéa", meg hason- 
lók, én mégis azt mondom, hogy bár 
nem korszakalkotó a Wheelman (hi- 
szen végül is tényleg már meglévő pa- 
nelekből építkezik), mégis élvezetes 
cucc, ami tökéletesen megfelel mind- 
annak, amire tervezték. Pörgős akció- 
film ez, csak épp te irányítod, nem csak 
kukán bámulsz a moziban. Ha ennyit 
vársz tőle és nem valami teljesen mást, 
akkor igenis pofás lett a végeredmény, 
és a legendás szőrös szívemet szégyen- 
szemre el is kezdem borotválni. 65 


fejezetten élménydús volt a sok adrenalindús zúzda-üldözés között egy 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/the-wheelman 


BZ 4 


Amennyire tartottam 
tőle, annyira kellemes 
meglepetés lett! 


Ér 


HARDVERIGÉNY: 
2.0 GHz Intel vagy AMD 2400-t 


Dual-Core processzor, 1 GB RAM, DX9 
grafikus kártya 


€ Überhangulatos Barcelona 
6 Pörgős játékmenet 

4 Tűéles, részletgazdag grafika 

5 kicsit emlékeztet , valamelyik" játékra 
5 Megnyirbált szabadságfok 

5 Néha már túlontúl arcade 
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BEMUTATÓKÁVÉ MELLETT 


EGY KÁVÉ 


MELLETT... 


Nem csak D8gD létezik a világon 


NÉVJEGY 


NÉV: Carsten Strehse 
FOGLALKOZÁS: kreatív igazgató, 
Silver Style Entertainment 


Carsten már fiatalon megismerke- 
dett a számítógépek és a szerepjá- 
tékok világával, amiből máig tartó 
szerelem kerekedett. Rövid ideig 

a Bertelsmann tanácsadójaként 
dolgozott, majd 1993-ban néhány 
barátjával megalapította saját 
zelítőleg félszáz játékon dolgozott 
ilyen-olyan szereposztásban, most 
érzi úgy, hogy teljesült az álma, hi- 
szen kedvenc szerepjátékos világát 
ültetheti monitorra a The Dark Eye: 
Demonicon képében. 
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Miért döntöttetek a Das Schwarze 
Auge (DSA) világa mellett? 

Jómagam hosszú évek óta vagyok sze- 
repjátékos. Még a nyolcvanas évek elején 
fedeztem fel a DSA-t, azóta a szűkös sza- 
badidőm ellenére rendszeresen elmerülünk 
barátaimmal Aventuria világában. A Silver 
Style Entertainment fejlesztőcsapata hoz- 
zám és sok más szerepjátékoshoz hason- 
lóan szenvedélyes rajongója eme sajátos 
kultúrájú népekkel, érdekes mítoszokkal 
rendelkező világnak, ami minden részletre 
kiterjedő kidolgozottságának köszönhetően 
a legnépszerűbb szerepjátékrendszerek 
közé tartozik. Ebből merítünk egy nagy 
kanállal a Demonicon számára. 


Melyik célcsoportnak szánjátok a 
Demonicont? 

A papír alapú kiadás rajongói mellett 
általában a CRPG-k rajongóit néztük ki 
magunknak. Igyekszünk úgy alakítani a 
Demonicont, hogy női és férfi rajongók 
egyaránt élvezzék. 


Konkurenciának tartjátok a Diablo 3-at? 
Nem tekintjük közvetlen konkurenciának, 
mivel játékmenet tekintetében teljesen 
más utat járunk be. Minden korábbi 
pletykával ellentétben a Demonicon nem 
akció-RPG. Az epikus történetre, a hihető, 
részletesen kidolgozott karakterekre és a 
dinamikus harcokra helyezzük a hangsúlyt. 
Dinamikus harcok alatt azt értem, hogy 
sok energiát fektetünk a látványos harci 
animációk, illetve a koreográfia kidol- 
gozásába. Ennek köszönhetően jóval 
hitelesebbnek és veszélyesebbnek tűnnek 
ezek a jelenetek, mint bármely korábbi 
szerepjátékban. 


Meg lehet majd állítani a harcokat, hogy 
utasítások láncolatát adjuk ki? 


::CARSTEN 
STREHSE-VEL 


Természetesen, igen. Viszont ez csak 
egyike a számos kényelmi funkciónak. 
Célunk olyan kognitív felhasználói ke- 
zelőfelület elkészítése, ami intelligens 
módon viszonyul a játékos cselekedete- 
ihez, és igény esetén testreszabható. 


Mi a helyzet a harc- és a mágiarend- 
szerrel? Miként egyeztethető össze 
a DSA klasszikus szabályrendszere 
azzal a szándékkal, hogy telepakoljá- 
tok akcióval a játékot? 

Szerintünk a kettő remekül megfér 
egymás mellett. Gondoljunk csak bele, 
a DSA-szabályrendszert alapvetően az 
asztali szerepjátékhoz igazították, ami- 
ben a harcok egyszerre izgalmasak és 
taktikusak. Mindkettőről a játékmes- 
ter gondoskodik, aki egy személyben 
rendezője, moderátora, narrátora az 
eseményeknek. A számítógép ugyan 
teljesen más lehetőségekkel bíró 
felület, ám ha a szabályokat szem előtt 
tartjuk, és maximális hűségre törek- 
szünk a rendszer adaptálása során, 
remekül be fog válni a dinamikus harc. 


Elsajátíthatunk valamilyen kézmű- 
ves szakértelmet? Készíthetünk 
saját fegyvert? 

Naná! Ha elsajátítjuk az alkímia alap- 
jait, akkor főzeteket kotyvaszthatunk, 
ha viszont a fém megmunkálásának 
fogásait lessük el, saját fegyvereket, 
páncélokat kovácsolhatunk. További, 
rendkívül ritka és drága hozzávalók se- 
gítségével minőségi javulást eszközöl- 
hetünk az általunk előállított holmikon. 


Induláskor megválaszthatjuk, hogy 
férfi vagy női karaktert indítsunk? 
Aventuria több kultúrájában egyen- 
jogúság uralkodik a nemek között, 


így a Demoniconban sem lesz nyoma 
megkülönböztetett bánásmódnak. A 
nőnemű karakterek ugyanolyan képes- 
ségeket sajátíthatnak el és ugyanolyan 
fordulatokat élnek át a történetben, 
mint férfitársaik. Többen feltételez- 
ték, hogy a főhős és Calandra között 
szárba szökkenhet a szerelem. Talán 
ők örülnek majd a legjobban annak, 


Ce 


A FEJLESZTŐK SZ 
céggel, amely a Das v 
jogát birtokolja. Blanck úr 
Realms of Arkania-sorozat 
segít. Ezen kívül a sza 
munkálatait végző c: 


hogy a DSA nyitott világához híven a 
hölgyek között is fellángolhat a szen- 
vedély. (hívom is a tiltsak.be stábját 
- mazur) 


Alapíthatunk családot? 

A történetről egyelőre nem szeretnénk 
sokat elárulni. Legyen elég annyi, hogy 
a Calandrához fűződő kapcsolat jelen- 
tős szereppel bír a történetben. Hogy 
a titokzatos nő idővel barát, barátnő, 
netán szerető lesz, az mind a játékos 
cselekedeteitől függ. Azt viszont meg- 
ígérhetem, hogy nem ő lesz az egyetlen 
személy, aki közel kerülhet a főhőshőz. 


Jól értesültem, hogy lehet házat 
építeni? 

Igen, lehet, és az, hogy hol épül fel az 
otthon, továbbá miként fog kinézni, az a 
főszereplő kulturális gyökereitől, illetve 
szakértelmétől függ. Egy tünde vándor 
aligha érezné jól magát egy tulamidi 
feketemágus tornyában. 


Milyen hátránnyal jár az, ha nem ala- 
pítunk családot, nem építünk otthont 
magunknak? 

Nincs olyan döntés, ami csak előnnyel 
járna, vagy csak hátrányunkra válna 

- pont mint a való életben. A történet 
minden komolyabb jelentőségű forduló- 
pontjánál megadatik a szabad választás 
lehetősége. A játékos pedig szembesülni 
fog a következményekkel, akár tetszenek 
azok, akár nem. Aki harcosként elhanya- 
golja családját és a háztartást, az több 
időt fordíthat képességei csiszolására. 
Nyilvánvaló, hogy ily módon olyan, 
harcban bevethető fogásokat sajátítunk 
el, amelyekről egy szerető férj vagy 

egy gondos családapa csak ábrándoz- 
hat. Fordított esetben viszont kivívjuk 


PROFI SEGÍTSÉG 


Schwarze Auge szabályi 


i iltelefoi 
tucatnyi mobilte ef. fél évtized alatt felhal 


bálykönyveket és a regé 
sapat rendelkezésére b 


KÖDNEK a Dr. Ste 
rendszer videojáté 
nos adaptáció és az € 


kokra való átültetésének 


edien a Demonicon 


ocsátotta a 


a közösség megbecsülését, és olyan 
szövetségesekre tehetünk szert, akik 
egyébként szóba sem állnának velünk. 


Leírnád nagy vonalakban, miként fest 
egy küldetés? Az sem baj, ha konkré- 
tumokat is elárulsz. 

Oké, de csak egyet. A küldetés lényege, 
hogy hősünknek be kell jutnia Perricum 
egyik nagypolgárának otthonába, hogy 
bizonyítékot szerezzen annak viselt 
dolgairól. Bár a fickó épp elutazott, az 
udvarház rendjére fizetett őrök ügyel- 
nek. Ráadásul napközben elég zsúfolt a 
környék, így kardcsörgés zajára perce- 
ken belül odaérne egy városi őrjárat is. 
Más megoldást kell tehát keresni. 

- Néhány szívességért cserébe az alvilág 
képviselői gondoskodnak róla, hogy az 
őrjáratnak éjszaka máshol legyen dolga, 
így már csak az udvarház őreit kell 
elhallgattatni. 

- Az udvarház egyik szolgája éjszakán- 
ként a kocsmákat járja sört vedelve, 
ezért csupán követni kell, meghívni 
néhány körre. Amint eleget ivott, 
feltápászkodik és elhagyja az ivót, 

ám az alkohol vámot szed rajta. Míg 
részegen hortyog egy sötét sikátorban, 
megfoszthatjuk ruházatától, kulcsaitól, 
és álöltözetben léphetjük át az átkuta- 
tandó udvarház küszöbét. 

- Ha egyik megoldás sem szimpati- 

kus, kifigyelhetjük az őrök szokásait. 
Általában hajnali három óra magassá- 
gában ledőlnek aludni egy kicsit, amit 
megpróbálhatunk kihasználni. 

Attól függően, hogy a szociális képessé- 
gekre gyúrunk rá, a kard, a mágia, vagy 
a tolvajkulcs útját választjuk, változnak 
a lehetséges módszerek, amikkel egy- 
egy probléma megoldásakor próbálkoz- 
hatunk. 


fan Blanck vezett Chromatrix 


Iső számítógépes siker, a 
mozott tapasztalatával 


és erőszakosnak találtá 
finomított" példány 


Ha egy küldetés miatt hosszabb vára- 
kozásra kényszerülünk, akkor alvással 
vagy egyéb módon felgyorsíthatjuk az 
idő múlását? 

Természetesen lehet aludni vagy vára- 
kozni, de ha órákon át őgyelgünk a város 
ugyanazon pontján, előbb-utóbb ferde 
szemmel kezd el méregetni bennünket 

a városi őrség. A játékos hírnevétől és 
státuszától függően a rendfenntartók 
érdeklődése udvarias felszólítástól egy 
Önkéntes" tömlöclátogatásig terjedhet. 


Lesznek megvásárolható hátasok, 
amelyek bármikor rendelkezésünkre 
állnak, vagy bérelnünk kell őket? 
Karakterosztálytól és döntéseinktől függ, 
hogy mikor és milyen hátas nyergé- 

be pattanhat a játékos. Arra nagyon 
vigyáztunk, hogy ne térjünk el a DSA 
szellemiségétől, minek következtében 
nem fordulhat elő, hogy mogorva törpét 
lássunk egy griff nyergében a város 
fölött keringeni. A rajongók haragja 
elsöpörne bennünket. 


A multiplayer csak interneten 
keresztül működik majd? Ehhez saját 
felületet fogtok biztosítani? 

Egy központi platformon találkoznak 
majd a játékosok, ahol ismerkedhetnek 
és összeállíthatják az ideális csapatot a 
Fekete Földek és Perricum bebarangolá- 
sához. Ezen felül tervezünk egy arénát, 
ahol párbajra hívhatják egymást a 
játékosok, egy aukciósházat, ahol 
kereskedhetnek, továbbá egy dicsőség- 
csarnokot, ahol a jelentősebb tettekről 
tájékozódhatunk. 

A közösség természetesen szabadon 
megvitathatja a Demonicon erényeit és 
gyengéit fórumainkon. 


Köszönöm az interjút! Üzennél még 
valamit a GameStar olvasóinak? 
Szeretném emlékeztetni az olvasókat, 
hogy a Demonicon történetét hivata- 
losan integrálják a DSA termékpalet- 
tájába, ezzel a játékosok gyakorlatilag 
(DSA) történelmet írnak, miközben a 
számos befejezés valamelyikét megis- 
merik. Ne hagyjátok ki! 


WWW.GAMESTAR.HU / 55 


x 
"a 


EMPIRE: 


BEMUTATÓ 


KIADÓ Sega FEJLESZTŐ Creative Assembly 


TOTAL WAR 


in RÖVIDEN 1700-tól az 1800-as évek elejéig 3 kontinensen 
játszódó stratégiai játék, amely a körökre osztott és a valós 


idejű RTS elemeit ötvözi. 


Lőporfüst, hullámok, dob- 
pergés. A stratégák álma a 


boltok polcain 


DÉLUTÁN NÉGY ÓRA tájban az el- 
lenséges tüzérség váratlanul ab- 
bahagyta az ágyúzást, majd hatal- 
mas tömeg lovast pillantottunk meg. 
Egyetlen túlélő sem fogja soha elfelej- 
teni annak az óriási rohamnak az ere- 
jét. Egy rettenetes, elnyúló vonalat lát- 
tunk felénk iramodni, úgy ragyogott, 
mint a viharos tenger hullámán meg- 
törő napsugár. Ahogy közeledtek, úgy 
tűnt, az egész föld beleremeg a lovag- 
ló tömeg dübörgésébe, és semmi nem 
állhat ellent ennek a félelmetes, moz- 
gó erőnek. Ők voltak a legendás páncél- 
mellényesek, mind öreg katonák, akik 
végigküzdötték magukat Európa majd" 
minden csataterén. Szinte hihetetlenül 
rövid idő alatt már 20 yardnál is köze- 
lebb jártak, ordítva: , Vive IEmpereur!" 
Ekkor harsant fel a parancs: , Készül- 
jenek a lovasság fogadására!" Mire az 
első sor letérdepelt, acél pengék fa- 
lát emelve, s erős kézzel tartva, hogy 
Így mutatkozzanak be a dühödt lovas- 
ságnak." 

- J.H. Gronow brit kapitány emlékei a 
waterlooi ütközetről. 


ELJEN A CSÁSZÁR! 
A GameStar hasábjain még 2007 au- 
gusztusában leközölt Empire: Total War 
előzetesem rögtön komoly nézetelté- 
rést indukált egy Sokol nevű kedves ol- 

v vasónkkal. Ő úgy látta, hogy cikkemben 


GAMESTAR.HU 


jogtalanul akasztottam a forradalmi jel- 
zőt a játékra, és ok nélkül írtam, hogy a 
Total War sorozat műfajt teremtett (a 
tömeges 3D RTS, vagyis a valószerű há- 
borús szimuláció műfaját), mert hiszen 
voltak már előtte olyan pompás játékok, 


mint a Sid Meiers Gettysburg. kV 


Nem volt igaza, ugyanis a 
Gettysburg - és a hozzá 


hasonló taktikai wargame-ek - vagy 
körökre osztottak voltak, vagy nem 
voltak 3D-sek, esetleg nem volt je- 

len bennük hiteles számú egység. Te- 
hát épp azt nem tudták megcsinál- 

ni, ami miatt a Total War meghódítot- 
ta a világot: a valós ütközetek minél 
tökéletesebb modellezését. Ezért je- 
lenthetett megkérdőjelezhetetlen, ele- 
mi erejű áttörést a Shogun: Total War 
2000-es megjelenése, hiszen vég- 

re hatalmas lépést tett afelé az él- 
mény felé, amelyet a gyerekszobánk- 
ban még játékkatonák szánalmas 
sorokba rendezésével és a , Pfff", va- 
lamint ,Dzsss" hangutánzó szavak át- 
szellemült, eksztatikus ismételgetésé- 
vel voltunk kénytelenek pótolni. Azóta 
sok víz lefolyt már a Shinanogawán, 

a játékból a középkori, az ókori, majd 
a felturbózott középkori epizódon is 
túlvagyunk, és mindegyiket ambiva- 
lens érzéssel toltuk végig. Egyrészt si- 
ránkoztunk a hibák felett, amelyeket 
a készítők képtelenek voltak kijavítani 


A játék a Steam rendszeren keresztül aktiválható, ami sokakban már az első pillanatokban kételyeket 


internetre, de ezután a Steam offline módjában is játszani tudjuk. A félelmek megelőzésére a hivatalos 


1 ébresztett. A gyakorlatban ez annyit jelent, hogy az aktiváláshoz mindenképpen szükségünk lesz 


weboldalon már külön Steam O8A is megtalálható. 


(többnyire a mesterséges intelligen- 
cia és az egyszerűcske menedzsment 
vált maró kritikák áldozatává), más- 
részt viszont részről-részre növekvő 
élvezettel vívtuk végtelen számú em- 
beréletet kioltó háborúinkat. Csillo- 
gó szemekkel vezettük lovasságun- 
kat a védtelenül menekülő ellenség 
lemészárolására és megvető mosoly- 
lyal böngésztük a 2000:1-hez halálo- 
zási arányú győzelmünk statisztiká- 
ját. Szamurájkardok, teljes vértek és 
bronzpajzsok után megérkezett 2009 
fegyvere: a szuronyos muskéta. 


LÉETAT CEST MOI 

Aki nem tudná, a sorozat a birodalom- 
építés és a valós idejű ütközetek ideális- 
nak tűnő kombóját igyekszik évről év- 
re tökéletesíteni, és bár eddig kizárólag 
a szárazföldi ütközetekre koncentrál- 
tak, ezúttal végre megjelentek a hullá- 
mokon vívott ágyúcsaták is, gyönyörű- 
séges kivitelben. 

Az Empire, amely ezúttal Bach és 


Jefferson korába kalauzol minket 

(az 1700. évtől kezdhetjük a játékot) 
egészében véve követi a Total War- 
standardokat, semmiből nem vettek el, 
ami eddig működött, és szemmel lát- 
hatóan mindenhez hozzányúltak, ami- 
ért eddig virgácsot kaptak. Régen lát- 
tam játékot, amelynek készítői ennyire 
törekedtek volna rá, hogy minden létező 
fronton többet, jobbat próbáljanak nyúj- 
tani az előzőeknél. Jelen van a játék lé- 
nyege, a régről ismert teljes kampányt 
(melyben a 12 választható frakció kö- 
zül választhatunk) kiegészíti a Road to 
Independence mód, melyben az ameri- 
kaiakkal játszva kell eljutnunk a tagál- 
lamok felemelkedésétől a brit koronától 
való elszakadás kivívásáig. 

Kezdjük azzal, amit először meglátunk: 
az átfogó stratégiai térképpel. A játék 
három kontinensen játszódik, a teljes 
Európa-térkép mellett (ebben Kis-Ázsia 
és Észak-Afrika is benne van) Észak- 
Amerika keleti felén és Indiában is sze- 
rezhetünk földterületeket. 
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e Érdekes adalék az ostromok előtt, hogy im 
egyszerűen megadásra szólítjuk fel. Jól h. 
I drasztikusan kevesebben. Ennek a megolc 
amikor 12 ember egy 2000-es hadseregg 


a inkább az, hogy elkerüljék az. kat a szituációkat, 
! tartani tudja a várost. A 


A TENGEREN? 


Hajócsaták az Empire-ben 


1. Itt láthatók a flottánk általános információi, a 
vezérhajó és a kötelék. A számok az ágyúk számát 
jelölik, de az egérrel az ikon fölé menve minden szük- 
séges infót megkapunk. 


2. A legfontosabb vezérlőpanel. A vitorlákat bont- 
hatjuk ki itt, új lövedékeket tölthetünk a hajóba, kivá- 
aszthatjuk a csáklyázást, horgonyzást, koncentrált 
sortüzet és egyebeket. 


3. A látószög a hajó oldalában elhelyezett ágyúsorok 
ehetséges tüzelési szögét mutatja. Folyamatosan úgy 
kell manővereznünk, hogy az ellenség lehetőleg minél l FL, ; 
rosszabb szögben lásson minket, például szemből A. kú 
egyen, mi azonban a hajónk oldalával lássuk őt. 


4. A szélirányt jelző mutató a hajócsaták egyik 
legfontosabb szereplője. Széllel szemben gyakorlati- 
ag nem, vagy alig tudunk hajózni, míg szélirányban 
gyorsan és taktikusan mozoghatunk. 


5. Amikor csoportos parancsot adunk ki, hajóink 
igyekeznek úgy mozogni, hogy vonalban maradjanak 
és lehetőleg mindegyikük ,rálásson" az ellenségre. 
Nagyon fontos figyelnünk erre, mert ha egymás taka- 
rásában maradnak, akkor egy hajón kívül a flottánk 
teljes része inaktív marad. 


A menedzsment immáron sokkal ösz- 
szetettebb, de logikusabb és hitele- 
sebb lett. A régiók immár nem egyet- 
len városközpontot tartalmaznak, ha- 
nem számos települést, amelyek az 
adott tartomány lakosságának növe- 
kedésével válnak elérhetővé, fejleszt- 
hetővé. Így például Magyarországon 
(az osztrák császársággal játszva) Po- 
zsonnyal kezdünk mint tartományi 
székhellyel, de ott van Komárom erőd, 
a csongrádi és a balatoni mezőgazda- 


sági terület, és ahogy telnek az évti- 
zedek, idővel felbukkan a térképünkön 
Nyíregyháza, Pest-Buda és Szeged is. 
Mi döntünk afelől, hogy melyikből csi- 
nálunk egyetemi várost, hol segít- 
sük a gazdasági létesítmények létre- 
hozását, vagy építsünk ki vallási köz- 
pontot, függően attól, hogy az adott 
terület lakossága, vagy a birodal- 

mi érdekünk mit igényel. Az egyes ál- 
lamrészek menedzselésére tehát az 
építkezésen felül már nincs lehetősé- 
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günk, legfeljebb a központilag meg- 
határozott adók alól mentesíthetjük 
kollektíve az egész lakosságot. Az ál- 
lamélet irányítása ugyanis a Total 
Warban már igazodik a nagypolitiká- 
ról alkotott képzetünkhöz: mi csak a 
legfontosabb döntéseket hozzuk meg. 
Felelős minisztériumot (kormányt) ho- 
zunk létre, kiválasztjuk a képességeik 
alapján megfelelő személyeket a pozí- 
ciókra (pénzügy-, hadügy- stb. minisz- 
ter), megszabjuk az adók mértékét, a 
többit az említett régiós beruházása- 
ink fogják meghatározni. A miniszterek 
kiválasztásakor igen fontos szempont, 
hogy a nézetei és várható intézkedé- 
sei mennyire vannak összhangban az 
alsóbb osztályok és a nemesség érde- 
keivel (a társadalmi rétegeket mindvé- 
gig külön kategóriaként kezeli a játék), 
mert egy rokonszenves kormányfő 
vagy egy szimpatikus pénzügyminisz- 
ter sokat segíthet a rebellis alattvalók 
megenyhítésében. 

A másik fontos változás ezen a téren, 
hogy beépítették az elkülönített fej- 
lesztésfát, amelynek segítségével há- 
rom területen (haditechnika, ipari/ag- 
rár technológia, államelméleti/közgaz- 
daságtani filozófiák) szerezhetünk meg 
lakosságunkat érintő találmányokat. A 
munkásosztály kialakulásától az utili- 
tarizmus eszméjén át a gyűrűs szurony 
feltalálásáiíg minden tudást az egyete- 
meink értékes szürkeállományából me- 
rítünk, ami egyben azt is jelenti, hogy 
nem árt 2-3 tartományonként legalább 


IE z s 
Légyszi szálljatok ki a 
hajóból, köszi! 


egy városban az edukációba fektetni 
(a fővárosokat kivéve minden telepü- 
lés csak egy irányba specializálódhat). 
Minden mindennel összefügg alapon 
viszont muszáj arra is odafigyelnünk, 
hogy az egyes, haladás irányába muta- 
tó, történelmileg is vitális eszmék ha- 
tással vannak a közhangulatra is: a 
munkásosztály öntudatra ébresztése 
például a termelékenység drasztikus nö- 
vekedésével, viszont az alsóbb társadal- 
mi osztály ugyanilyen intenzív reform- 
vágyával is jár. Ahol egyetem van, ott 
felvilágosodott elmék is lesznek, és per- 
sze államunkkal elégedetlen okoskodó 
entellektüelek, akik a kormányzati rend- 
szer felforgatását sürgető elméletekkel 
traktálják békés alattvalóinkat. Így az- 
tán a játékban alighanem el is fogunk 
jutni arra a pontra, amelyre az elnyomó 
rendszerek a történelem tanúsága sze- 
rint is mindig eljutottak: vagy elfojtjuk 
az új gondolatok terjedését (kvázi nem 
fejlesztünk többet ilyen irányban, le- 
mondva az ezzel járó komoly gazdasági 
előnyökről), vagy feladjuk abszolút ha- 
talmunkat. Halad a világ, középút nincs. 


CUIUS REGIO EIUS RELIGIO 
Ügynökből három van: a szokásos val- 
lásos térítőnk mellett ezúttal is akad 
egy kémkedni tudó bérgyilkos. A har- 


madik szereplő viszont újdonság, hi- 
szen hercegnő vagy diplomata helyett 
itt a ,gentleman" fog tudást rabolni 
az ellenségeinktől (ha benyalja magát 
egy szomszéd egyetemre), emellett 
gyorsítja a mi tanintézeteinkben folyó 
kutatások előrehaladását, és persze 
párbajra hív más úriembereket, amely 
jeles eseményeket ismét szórakoztató 
animációk keretein belül csodálhatunk 
meg. A diplomácia terén is történtek 
lépések. Engem a mostani, módosított 
rendszer az Europa Universalisban lá- 
tottakra emlékeztetett, körülbelül az- 
zal a különbséggel, hogy a protektorá- 
tusaink kapcsán a gép nem ajánlja fel 
bizonyos idő elteltével az annektálás 
opcióját. Ez még azonos anyanyelvű, 
szomszédos kis államok esetén sem 
lehetséges, ami kicsi, de érthetetlen 
hiányosság. A külkapcsolatok ápolá- 
sa mindent egybe vetve racionálisabb, 
elfogadhatóbb lett; ha egy nemzetnek 
megvannak az anyagi lehetőségei, ak- 
kor többnyire reális ajánlatokat ka- 
punk a számára kulcsfontosságú terü- 
letekért, bár az alkudozás következté- 
ben néha igen viccesen forgathatjuk 
ki az ajánlattevő eredeti szándéka- 

it. A békekötés továbbra is kissé eset- 
len, egy nagyobb nemzet is meghátrál 
néhány nagy pofontól, de egy sarokba 


A játéknak megjelenik egy Special Forces Edition című kiadása is. Ez amolyan gyűjtői kiadás, amelynek 
a dobozában tartalmaz egy amolyan kiegészítőt is, 6 különleges új egységgel, köztük a török orgona 

1] ágyúkat vagy a gurkákat. Ez inkább egyfajta kis extra annak, aki szeretne valami különlegeset, mint egy 
szükséges elem, amit szándékosan kihagytak az eredeti játékból. 
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Nem vicc: nincs két ember, aki ugyanúgy tartja a puská- 
ját. Fegyelmezetlenség vagy zseniális programozás? 


szorított 
kis ország sok- 
szor talán az indo- 
koltnál is jobban raga 
kodik függetlenségéh 
fentiek tükrében egy 
műen kijelenthető, 
játék menedzsment ré- 
sze szórakoztatóbb és 
eseménydúsabb lett, 
és az eddigieknél je- 
lentősen tovább tart 
majd egy kört leját- 
szanunk. 


rAZ ISTEN SZERELMÉRE! NE 
ADJÁTOK AZ ÁGYÚKAT!" 

Ám nem a fentiek miatt lesz az Empi- 
re minden stratéga számára maradan- 
dó élmény, hanem az eddig soha nem 
látott mértékben realisztikus, hite- 

les és egyértelműen minden eddiginél 
hangulatosabb ütközetektől. 

A puskapor borította csataterek gyö- 
nyörű effektekkel, az egységek tör- 
ténelmileg hiteles és szépen megraj- 
zolt textúráival egészülnek ki, aminek 
köszönhetően néha az az érzésem tá- 
madt, hogy egy jól megrendezett há- 
borús filmet nézek. A dobos perge- 

ti az ütőjét, majd a 150 fős alakulat 
ritmusra megáll, az első sor tüzel, le- 
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BEMUTATÓ 2 a 


TI MONDTÁTOK 


Imishark 

A konfigom kb. hároméves (Core 2 előtti P4 3.000(03300Mhz, 1 GB RAM, 8600GT 256 
MB), a Medieval 2 1024x768-ban magas részletességen stabilan futott (több ezres 
csatáknál szaggatott csak be). Az Empire-nek viszont nagyon durva a gépigénye. Elég 
alacsony részletességben toltam a demót (nem néztem meg, hogy pontosan milyenben), 
de csúnyább volt a M2-nél, és lassabb is. 


Az Empire sokkal szebb a Medieval 2-nél, de manapság sajnos egy kétmagos proci, 2 
giga RAM és egy ütős VGA illik egy ilyen játék mögé. 


kKNd 

Nekem eléggé bejön a demó, viszont van benne néhány idegesítő dolog. Mondhatni szokásos 
Total War-betegség. Lassú csapat reagálás, néha képtelenség rávenni egy egységet, hogy 
fejezze be, amit mondtam neki. Ennek eredményeképp az ágyúk szétlövik a saját egységei- 
met... 

Sajnos az egységek viselkedésén néhány esetben van még mit javítani, de még így is 
tagadhatatlanul okosabbak, mint az eddigiekben. A meglévő hibákat remélhetőleg 
patch-el fogják orvosolni mielőbb. 


Zorroember 
Nekem picit szemet szúrt, hogy az ágyúlövések semmilyen nyomot nem hagynak a tere- 
pen. Én örültem volna legalább egy pici koszfoltnak vagy valami. 


. Még a legdörzsöltebb játékosok is szá- 
mos új taktikát és stratégiát találhatnak 
a játékban 


Már a játék megjelenése előtt nagy hangsúlyt kaptak a lemodellezett motion capture animációk, amelyekről egy 


érdekes kisfilm is készült. Ezek nem csupán a szárazföldi ütközetekben kapnak szerepet: aki látta a kis doku- 


mentumfilmet, a hajócsaták apró, néha alig kivehető párbajaiban is visszaköszönnek ugyanazok a mozdulatokat. 


térdel, újratölt, a második tüzel és így 
tovább, miközben a füst elborítja az 
egész mezőt, az ellenségtől érkező go- 
lyóktól néhányan összecsuklanak, és 
következhet a szuronyroham. Az ani- 
mációkról csak szuperlatívuszokban 
tudok beszélni. Mindenki megtalál- 

ja a maga párharcát, amelyben na- 
gyon életszerű mozdulatokkal küzd az 
életéért (néha egy-egy embert föld- 
re visznek, de feltápászkodik és har- 
col tovább, máskor egy gyors mozdu- 
lattal szuronnyal szúrják hasba a sze- 
rencsétlent), a csapatok átugrálják a 
kerítéseket, és külön kiemelendőek a 
lovasok, akik játékban ennyire látvá- 
nyosan még nem dőltek el, vagy súj- 
tottak szablyával. A mozsárágyúk 
robbanólövedékeiről - amelyek tűzijá- 
tékként robbannak fel, majd csapód- 
nak a földbe - szintén ódákat lehetne 
zengni, és elég jól néznek ki az épület- 
ből ablakon kifelé lövöldöző muskétá- 
sok is. Ami a taktikai elemeket illeti, 
bőven van újdonság. Védekező félként 
homokból és fából húzott palánkot 
építhetünk gyalogságunk védelmére, 
fakarókból barikádokat emelhetünk a 
lovasság rohama ellen, vagy éppen ba- 
rikádot állíthatunk fel az ágyúk meg- 
óvására. Ezeket fontos is lesz használ- 
ni, hiszen a gép ezúttal ügyesebben 
masírozik a korábban megszokottnál. 
Ágyúinkat kegyetlenül betalálja a lo- 
vassága, néha széles arcvonalban tá- 
mad, néha koncentráltan egy ponton, 


és bár továbbra is csinál hallatlan bu- 
taságokat (sajnos még mindig elő- 

elő fordulnak kiábrándítóan bugyu- 

ta döntések a mesterséges intelligen- 
cia részéről), egészében véve - talán a 
harcmodor jellegéből is fakadóan - az 
egész élmény valahogy hihetőbb. Szá- 
momra a csaták, de legalábbis az ala- 
kulatok párbajai is hosszabbnak tűn- 
tek, ami logikus, hiszen ezekkel a pus- 
kákkal a 19. század közepéig már 50 
méterről sem lehetett igazán pontos 
lövéseket leadni, így az ellenség ritkí- 
tása is nehezebben ment. Ennek kö- 
vetkeztében az Empire-ben is néha 
hosszú percekig zúdítja egymásra a 
golyókat két gyalogsági század, mire 
valamelyik meghátrál. 

A korábban említett egyetemi fej- 
lesztési rendszer a csatatereket nem 
csak az újabb egységek felbukkaná- 
sa miatt érinti. Ha megtanultuk a fel- 
szerelhető szurony technológiáját, a 
gyalogságnak már a csatatéren is ki- 
adhatjuk a parancsot: szuronyt fel. 
Amikor elsajátítottuk a soronkénti tü- 
zelés hadművészetét, onnantól kato- 
náink soronként, szervezetten, effektí- 
ven használják e képességet. Egy-egy 
ilyen fejlesztés után alig várja az em- 
ber, hogy az új opciókat végre éles- 
ben is bevethesse valamelyik gyűlölt 
ellenséggel szemben. Az ostrom kap- 
csán sok újdonságot nem lehet elmon- 
dani, inkább a városi harc, ezen belül 
is az épületek megszállása jelent fej- 


FEDEZÉKBE! 


Néhány barikádtípus az 
Empire-ben 


1. A kőfal a leghatékonyabb fedezék a 
játékban. A mögötte guggoló gyalogságot 
szinte lehetetlen eltalálni, de az általuk 
leadott sortűz ugyanolyan hatékony. 


2. A homokból és falécekből emelt palánk 
lényege, hogy a gyalogsági sortűz ellen 
óvja meg katonáinkat. Lövések ellen haté- 
kony, de az ellenség könnyedén felszalad 
rajta (főleg a lovasság), ami ellen nagyon 
nehéz lesz védekezni. 


3. A fakaróból álló barikád a frontális 
lovasroham és a gyalogosroham elleni 
védelemre kiválóan alkalmas, de a golyók 
ellen nem sokat ér. Használjuk ott, ahol 
egy rohamot a legnehezebben bírnánk ki. 


4. Az ellenség nagyon sok energiát fordít 
a morálra halálosan veszélyes ágyúink 
elpusztításába. Ha védőbarikádot emelünk 
elé, az ugyan a lovasság támadása ellen 
önmagában nem elég, de főleg a golyók 
ellen sokat érhet. 


60 / WWVW.GAMESTAR.HU 


lődést, amely szintén érdekes taktikai 
lehetőségeket rejt magában. Ameny- 
nyiben egységeinket beparancsoljuk 
egy nagyobb építménybe, azok az ab- 
lakokból kezdenek kifelé lövöldözni, és 
ilyenkor szimpla puskatűzzel gyakor- 
latilag lehetetlen kipucolni őket; az el- 
lenség kénytelen odamasírozni és ké- 
zitusában visszafoglalni tőlünk a stra- 
tégiai pozíciót. 


VITORLÁT FEL! 

A Medieval 2 megjelenése előtt a fej- 
lesztők egyik kérdés-felelet fórumán 
elhangzott a kérdés: lesz-e lejátszha- 
tó 3D-hajócsata. A válasz egyszerű 
volt és egyértelmű: a Total War soro- 
zat mindig is a szárazföldi harcra kon- 
centrált, és ez nem fog változni. Ez a 
hozzáállás szerencsére módosult, és 
az Empire a játéktörténelem leglátvá- 
nyosabb hajócsatáit kínálja. A legyár- 
tott flottáinkat impozáns tengeri üt- 
közetekben kell győzelemre vezetnünk, 
amelyek első látásra úgy festenek, 
mintha a Pirates of the Caribbean cí- 
mű jól sikerült hajózós akciójátékban 
látottakat felturbózták volna és meg- 
fejelték volna jó néhány egységgel. 

A hajók gyönyörűek, a fedélzeten sü- 
rögnek-forognak a motion capture- 
animált matrózok, de a sasszeműek 
kiszúrhatjuk a kapitányt és a fegyve- 
res katonaságot is. A csaták menetét 
rendkívül szimpatikusan, realitásér- 
zetünket bőven az elvárható szint fö- 
lé tornázva oldották meg. Az irányí- 
tás egyszerű ugyan, de tekintettel kell 
lennünk a változó szélirányra, figyel- 
nünk kell a használt lövedékek típu- 
sára (ágyúgolyó, láncos golyó a vitor- 
lák ellen, kartács vagy éppen robbanó- 
lövedék), és flottánk tagjainak egyéb 
jellemzőire is, mint a hajótest állóké- 
pessége, az ágyúk száma, a sebesség 
vagy a fordulékonyság. Mivel ezeket 
az ütközeteket ugyanaz a motor moz- 
gatja, mint a szárazföldieket, nem cso- 
da, hogy az animációk legalább olyan 
pompásak. A hajók komótos mozgás- 
sal közelítenek egymás felé, recsegnek 


a vitorlák, ropog az árboc, egymás kö- 
zelébe érve a matrózok és a katonák 
már puskatüzet is ontanak egymásra, 
a csáklyázást pedig egyszerűen lát- 

ni kell! Embereink tucatszám áthaji- 
gálják köteleiket az ellenséges jószág- 
ra, lassan elkezdődik a vontatás, majd 
a közelből már az árbocokról és a tat- 
ról jönnek a puskalövések. Az átugráló, 
köteleken átmászó figurák hallatlanul 
látványos és élethű vagdalkozásba kez- 
denek, miközben a hajókon maradtak 
folytatják az ágyúzást, mindent elbo- 
rít a füst és a puskapor, törnek az ár- 
bocrudak, deszkák pattognak le a hajó- 
testről és hullnak a tengerbe, emberek 
esnek üvöltve a vízbe. Csoda. Egyéb- 
ként a flottánk kifejlesztése (amely- 
ben immár minden egyes hajónak ne- 
vet is adhatunk) tragikusan költséges, 
de a hajóhad nemcsak az élmény miatt 
fontos, hanem stratégiai szempontból 
is. Elsősorban kereskedelmi útvonala- 
ink megóvása miatt vitális, és ellensé- 
geink kereskedőit is folyamatosan csa- 
polhatjuk egy megfelelő méretű hajó- 
had segítségével. 


FUSS, FOREST, FUSS! 

A bizonyára sokakban felmerülő kérdés 
kapcsán, amely szerint elindul-e a já- 
ték bármilyen, kereskedelmi forgalom- 
ban kapható konfiguráción, megnyug- 
tató választ tudok adni. A Creative As- 
sembly új motorja az én gépemen még 
nagy felbontásban is hajlandó volt 
játszhatóan menni, ráadásul a játék a 
különböző effektek be- és kikapcsolga- 
tására is széles hozzáférést ad. Körül- 
belül annyira kell hozzá erős gép, mint 
amennyire az eddigi epizódokhoz kel- 
lett az aktuális elvárásokhoz képest. 
Nem vészes, de jó, ha van vas a kéznél. 


LEHETETT VOLNA... 

Az Empire a Total War sorozat eddi- 
gi legvalószerűbb, legösszetettebb és 
egyértelműen legszórakoztatóbb epi- 
zódja. A puskapor bűze azt az élményt 
hozta magával, amivel szíve mélyén 
minden rajongó számolt: a filmsze- 


meghódította Amerikát 


A legendás osztrák flotta, amely 


j jéé Jet 
yban folytatott véro ását; 
égörökítsük, így habzó száj 
jal mutogathatjuk a haveroknak Hans 
Günterlindívon Badert- Baden hajme- 
resztő lovásrohamát az spanyol állások 
ellen. Még ákkor is csodálatos dolog 
ez, ha a visszajátszás opciót sikerült 
elrejteniük a a többjátékos mód menü- 
pont legmélyére egy utolsó kis ikonka 
alá (ezt azoknak f tondom, akik hoz- 
zám hasonlóan téljes éjszakákat szen- 
teltek a visszajátszások meglelésére). 
Ám ahogy Győzikén kívül a világ min- 
den szórakoztatóipari termékének, 
természetesen ennek a játéknak is 
vannak hibái. Az általam tesztelt ver- 
zióban a katonák néha nem voltak haj- 
landóak a kőfalak mögül tüzelni (egy- 
szer lőttek, másszor nem), a töltési 
idő elrettentően hosszú volt, nem- 
csak a csaták előtt, de az egyes körök 
között is, illetve a hangok néha nem 
olyan dinamikusan változtak, ahogyan 
kellett volna, hanem egyszer csumán 
hallottam a csatazajt, másszor teljes 
csönd lett. 
Minden tapasztalatot egybevetve 
mégis egyértelműen kijelenthető, hogy 
stratégiai játékban olyan látvány, mint 
amit itt kapunk, még nem volt. 
Az igazat megvallva erősen gondol- 
kodnom kellett azon, hogy játszot- 
tam-e az Empire: Total Wamál ösz- 
szetettebb stratégiai játékkal valaha. 
A válasz egyértelmű nem. Az a rend- 
kívül sokrétű játékélmény, amelyet a 
Total War sorozat nyújt, összehason- 
líthatatlanul komolyabb és realisz- 
tikusabb szórakozást ad, mint a ha- 
gyományos akció RTS-ek, és sokkal 
színesebb, mint a világ bármely mene- 
dzselős stratégiája. 
Fanyalgók persze mindig lesznek, én is 
fanyalogtam néhány fenti hibát látva, 
de még így is bátran kijelenthetem: 
az Empire minden idők egyik legjobb 
stratégiai játéka. Köszönjük, Creative 
Assembly, csak így tovább! GS 


eddigi epizódjainak esetében, úgy most is várható, hogy számtalan mod érkezik majd 
öréből, akik az életüket is erre tették fel. Egyelőre nincs konkrét információnk készülő 
valószínűleg nem kell sokat várnunk az első fecskékre. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/empire-total-war 


DUNCAN 
Harctér még nem 

volt ennél hitelesebb. 
Nagyon addiktív. 


HARDVERIGÉNY: 

24 GHz egymagos Intel, vagy AMD 
CPU, 1 GB RAM (XP) /2 GB RAM (Vista), 
DX 90 256 MB videokártya (Shader 2.0) 


€ gyönyörű 
§ felturbózott menedzsment 
6 hajócsaták 

6 néha AI-furcsaságok 

6 rengeteget tölt 
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Fr 


KIADÓ Ubisoft FEJLESZTŐ Ubisoft Romania RÖVIDEN Árkád vadászgép szim... szóval árkád. Akciódús égi céllövölde. 


Mennyből az AG... 


ÉG MOST, MIELŐTT bárki 
Mi felháborodott levelek írásá- 

ba fogna, vagy megindulna a 
szerkesztőség felé, hogy valami jobb- 
féle kormányjoystickot törjön szét a 
hátamon, tisztázzunk valamit. A cikk- 
ben többször is szerepel a ,szimulátor" 
szó, annak dacára, hogy a H.A.W.X.-nak 
köze sincs a szuperrealisztikus repülőgép- 
szimulátorokhoz, ahol a 101 gombos bil- 
lentyűzetre volt 202 parancs rákénysze- 
rítve - a játék mellé kapott, telefonkönyv 
méretű kézikönyv híján pedig esélytelen 
volt az egyszeri júzernek még felszállni 
is. Ez itt árkád, árkád, árkád. Persze nem 
annyira, mint a fakocka egyszerűségű, 3D- 
be ültetett Asteroid-szintű légi lövöldék, 


el 


Kézifékes a leveg 
füstölnek a gumik 
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vagy a föld felett játszódó FPS-ek, hiszen 
a két véglet között található egy kellemes 
középút, melyen sok kiváló játék fogant az 
évek során. Az ,igazi" szimulátorok rajon- 
gói persze körbeállják és kikacagják eze- 
ket, egyik kezükkel legyintenek, másik szá- 
jukkal fitymálnak hozzá, de hát az , igazi" 
szimulátorok rajongói alapvetően furcsa 
és ijesztő emberek. A H.A.W.X. azt a tel- 


jesen védhető megközelítést követi, hogy 


a Jóisten nem véletlenül adott tíz ujjat az 
embernek, ennyi legyen elég egy játék irá- 
nyításához is. Nem kell benne felszállni és 
leszállni - ez már sokat elmond róla -, és 
attól sem lesz realisztikusabb, hogy fél- 
óránként egyszer megpillantunk egy gé- 
pet (vagy inkább egy kis piros kockát) a 


képernyőn, és vagy meghalunk, vagy az 

al meg. Van három nehézségi fokozata, 
de a lényege ugyanaz marad, nem lesz a 
játék hitelesebb tőle: rendben, 3-4 raké- 

ta helyett (az ,igazi" szimulátorok rajongói 
itt már hánynak - közben pedig írják a fel- 
áborodott levelet) kevesebb is kinyír min- 
ket, kisebbet sebzünk. A játék , könnyítő" 
funkciói, mint az ,assistance" mód vagy 
az ERS (majd kifejtjük) elérhetetlenné vál- 
nak, de a lényeg akkor is ugyanaz marad: 
nagyon pörgős légi csaták sorozata, a leg- 
változatosabb feladatokkal. 


SOLYMOK VÉGVESZÉLYBEN 
A H.A.W.X. sztorija nagyjából a Ghost 
Recon Advanced Warfighter 2 és az 
EndWar között játszódik: kezd szépen 
összeállni a Tom Clancy-játékok hi-tech 
hadviselő jövőképe, például azzal, hogy 
a GRAW-játékok hősét, Mitchell kapi- 
tányt - és a Ghost egység többi tag- 
ját - támogatjuk több küldetés so- 
rán. Bár a történet nem olyan mélysé- 
gű és eredeti, mintha egy híres politikai 
thrillerszerző neve fémjelezné a játékot 
5ssrohoges.wavcs, a H.A.W.X. egyik 
legvonzóbb aspektusa, hogy me- 
net közben milyen remekül szö- 
vi a sztorielemeket a játékba. Hő- 
sünk Cpt. David Crenshaw, akinek osz- 
tagát (HAWX - ennyit a , High Altitude 
Warfare..." bullshitről) valamiért felosz- 
latja az amerikai hadsereg. Crenshaw 
cimboráival együtt utcára kerülne, ha 


//mazur 


nem karolná fel időben egy privát tu- 
ajdonban lévő zsoldos cég, az Artemis 
Global Security. Hahó, mi? A játék sze- 
int 2012-ben magáncégek is legálisan 
működtethetnek katonai alakulatokat, 
de nem a Rejtő Jenő-féle , Láthatatlan 
égióra" kell gondolni, hanem egy min- 
den tekintetben pikk-pakk, csúcstech- 
nikával szerelt társaságra. Hiába, ha 
van pénz, van technika is, a Crenshaw- 
hoz hasonló katonák révén pedig van 
mad skillz: Crenshaw és két társa elein- 
te csak örül, hiszen az amerikai hadse- 
eg zsoldjánál jóval komolyabb pénze- 
ket akaszthatnak le. Később persze jön- 
nek az árnyoldalak. A játék elején az 
Artemis még egy kicsi cég, épp sikerül 
megvetnie lábát a nagykutyák között, 
néhány ügyesen elcsípett szerződés- 
sel. Lesz azonban egy ugrás az időben, 
és kiderül, hogy néhány év alatt a legko- 
molyabb, legjobban szervezett bandává 
nőtték ki magukat. Nagy erő nagy fele- 
ősséggel jár, ahogy azt Tacitus is mond- 
ta. (Vagy legalábbis Pókember.) Menet 
közben érződik, hogy a pénzügyi alapo- 
kon működő nagyvállalat érdekei nem 
feltétlenül esnek egybe olyan klasszikus 
szempontokkal, mint igazság, hősies- 
ség, egy idő után pedig az Artemis egy- 
szerűen oldalt vált. A bibi a brazíliai Las 
Trinidad elleni háború során üt ki iga- 
zán, amikor az addig amerikai oldalon 
álló Artemis pénzügyi szakértői rádöb- 
bennek, hogy sokkal többet is kereshet- 


szeretett volna p.o.n.t.o.k.a.t. 
lenne a magyarázat, de ez 
dventurers, Loners, Killers, 


A H.A.W.X. rövidítésbe n 
.. rakni egy játék címébe. ,, 
! majdnem olyan béna mint 
Explorers, Robbers". Hát pff 

. . 


Mos Eisley lakossága még hónapokig 
beszélt az eldurvult podrace-ről 


a 


HK Lenyűgöző a belső nézet, 
s "I akár hosszú másodperceki 
. a dlstázámtától 


nének a másik térfélen. Rész- 
vényesek mindenekelőtt — gon- 
dolhatják magukban, és megköszönve 
az eddigi együttműködést és vidám 
perceket, átigazolnak az ellenséghez. 
Crenshawnak és csapatának ez persze 


sok, innentől az Artemis a célpont, de 
mint kiderül, nagyon nem szabad őket 
sem lebecsülni... 


SÓOHAJRA REPÜL A RAKETA 
Általában vevő vagyok az újdonságok- 

ra (feleségem szerint inkább egy könnyen 
befolyásolható konzumidióta vagyok, aki 
kényszeresen kipróbál minden új Fantát), 
úgyhogy alig vártam, hogy teszteljem a 
hangvezérlést. A hangfelismeréssel nem 
is volt gondom, a parancsokat tökélete- 
sen értelmezte a gép... egyetlen kivétellel. 
Mivel a ISHOOT] paranccsal lövünk raké- 
tát, néha egy aggodalmas sóhajtás vagy 
fogak közt elmorzsolt szitkozódás ered- 
ményeképpen is elröppent egy-egy raksi, 
amin először bosszankodtam, de aztán 
megbékéltem vele. Ha úgy vesszük, ez is 
hozzátesz a játékélményhez, főleg amikor 
az egyik küldetésben az Air Force One-t 
óvjuk az ellenséges vadászgépektől: elkép- 
zelem, ahogy az elnök kinéz az ablakon, 


elre- 

pül mellette egy 

AAM, aztán a , Crenshaw, 

ez mi a bánat volt?!" kérdésre katoná- 
san rávághatjuk, hogy , Uram, tüsszentet- 
tem, uram!". A helyzet azonban az, hogy 
a hangvezérlés kizárólag a flesseltetést 
szolgálja, nem igazán könnyíti meg dol- 
gunkat, hogy mikrofonba is vakkanthat- 
juk utasításainkat — sőt, néha gyorsabb 
rácsapni a megfelelő gombra, mivel nincs 
sok belőlük, és amúgy is kézre esnek. Ösz- 
szességében érdekes, hogy sokkal job- 
ban meg voltam elégedve a hangvezér- 
lés használhatóságával, mint Eskin az 
EndWar teszt során, pedig feltételezem, 
hogy a két Ubisoft játék ugyanazt a meg- 
oldást implementálta. (Igaz, itt kicsit más- 
képp áll fel a rendszer, például csak egy- 
szer kell bekapcsolni a hangvezérlést a LVI 
gombbal, utána már áhítattal figyeli sza- 
vainkat. De ez persze állítható.) Ironikus, 
hogy épp az EndWarban lett volna nagy 
szükség a hangvezérlésre, a H.A.W.X.-ban 
meglettem volna nélküle. 


BEMUTATÓ 


DERÜLT ÉGBŐL CRENSHAW 

A feladatok terén itt van minden, amit 
csak ki lehetett hozni egy ilyen még , sci- 
fi-n innen" belőtt játékból. Az egyjáté- 

kos kampány 19 küldetése nem hosz- 

szú (egy borongós vasárnap, 7-8 óra 

alatt könnyedén végigjátszható - én leg- 
alábbis így próbáltam, de szerintem a hét 
egyéb napjaival is működik), cserébe szin- 
te minden küldetés egyedi, megvan a ma- 
ga hangulata. A fejlesztők ügyesen veze- 
tik rá a kedves játékost arra, hogy minden 
fícsört kipróbáljon, hogy ha már belepa- 
kolták azt a sok ötletet, ne vesszen kár- 
ba. Ilyen például az ERS, mely alapvető- 
en megkönnyítheti dolgunkat, a játék bi- 
zonyos pontjain (sőt, egy küldetésbe 
szinte mindvégig) nélkülözhetetlen. (Ami 
azt illeti, túlságosan is nagy segítség, né- 
ha szinte csalásnak érzi az ember). Más- 
kor az ellenség galádul zavarja gépünk 
célzórendszereinek működését, és búcsút 
mondhatunk rakétáinknak: ilyenkor rá- 
kényszerülünk a golyószóró használatá- 
a, amivel ugye máskülönben miért is baj- 
ódnánk. 

A normál fokozat annyi kihívást nyújt, 
hogy még a műfajba épphogy belekósto- 
ó játékos is fel tudja venni az iramot és 
hamar szert tegyen némi sikerélmény- 

e, de azért az sem sétagalopp. A továb- 
bi két szint jelentősen megdobja a nehéz- 
séget. Hogy a régi szép idők szimulátorai- 
val szemben mégsem válik a játék igazán 
frusztrálóvá (az ,igazi" szimulátorok ra- 
jongóit persze azok sem frusztrálták), 
még a kevésbé elvakultak számára sem, 
arról nagyrészt a checkpoint rendszer te- 
het: fontosabb részfeladatok elvégzé- 

se után már biztosítjuk magunknak, hogy 
nem kell elölről kezdenünk a megpróbál- 
tatásokat. 
Az ellenfelek mesterséges intelligenciá- 

ja megfelelő, nem lehet bármilyen gagyi 
trükkel megszívatni őket. Ha rád tapad- 
nak, nem elég lassítani, aztán élesen rájuk 
fordulni, mert hosszadalmas, Benny Hill- 
féle kergetőzés lesz a vége. Érdemes be- 
hívni a srácokat, vagy elhúzni, hogy nyer- 
jünk némi távolságot, kockáztatva ezzel, 


hogy közben a hátunkba kapunk néhány 
rakétát. (Vagy ugyebár ott az ERS, ami 
remekül megmutatja, milyen útvonalon 
tudjuk interceptálni a nyavalyást - Id. do- 
boz) Mivel minden küldetésben más gép- 
pel repülünk (feltéve, hogy habozás nélkül 
elfogadjuk a gép által felajánlott göbzit), 
nem mindegyik alkalmas a vagánykodás- 
a. Ha például a jó öreg varacskos disz- 
nó (A-10) van alattunk, akkor nem leszünk 
képesek kecses légi piruettekre. (Fruszt- 
ációnkat majd levezetjük a földi célpont- 
okon). 

Van még egy mentsvárunk persze, amitől 
az ,igazi" szimulátorok rajongói valószínű- 
eg már lassacskán dehidratálódnának, az 
,assistance" mód. Ha bekapcsoljuk, affé- 
negyedik kameraállásként működik, de 
szorosan kihat a játékmenetre is. Itt már 
teljesen árkád vizeken járunk (vagy árkád 
felhők közt repülünk, haha, tessék?), mivel 
csak arra kell figyelnünk hogy nehogy le- 
lassítsunk annyira, hogy kődarab módjára 
zuhanni kezdjünk, minden másra ügyel he- 
lyettünk a gép. Valami egészen fura szög- 
ből látjuk a potenciális célpontokat, de 
sokkal könnyebb célba venni őket. Raké- 
ták kikerülésére kiválóan alkalmas (bár az 
a hagyományos nézetből sem sokkal ne- 
hezebb), sokan bizonyára egyáltalán nem 
fogják használni. Egyetlen igazi haszna 
van: kiválóan meg lehet csodálni a tájat 
közben, illetve gyönyörködhetünk egy-egy 
komolyabb összecsapás során a légi há- 
ború mámorító káoszában. Persze, mert 
ebben a nézetben lehet ilyesmivel foglal- 
kozni, nincs sok egyéb dolgunk. 


TAPASZTALAT, AMI ARANYAT ÉR 
A multi kicsit csalódást hozott. Bár- 
melyik egyjátékos küldetést kooperatív 
módban újrajátszani remek szórakozás, 
nehezebb fokozatokon hatalmas élmény 
összedolgozni a többiekkel, megmente- 
ni egy csapattársat egy rátapadt gép- 
től, és így tovább. Sőt: ha valami hallga- 
tag cowboyt halászunk ki a netről, akkor 
is működhet, hogy egyszemélyes hadse- 
egként nyerünk csatát (csak ugye épp a 
koop varázsa veszik el). Inkább a kompe- 
titív rész az, ahol hosszan lehetne sorol- 


oD 


[ej 


O A nagyfelbontású műholdképek már nem csak a titkosszolgálatok kiváltságai (elég csak a Google 
térképszolgáltatásaira gondolni). A Ubisoft román különítménye a GeoEye csapatával dolgozott össze 
szorosan, az ő IKONOS szatelit-rendszerüket használták a játék pályáinak hitelesebbé tételéhez. 


ij Messziről tényleg hiteles... 


Mindig a sárga úton 


A valóság azoknak való, akik nem bírják az ERS-t 


A JÁTÉK EGYIK LEGJOBB ÖTLETE AZ ERS, azaz Enhanced Reality System. (Na és per- 
sze repülős játék nem lehet meg ,gyűrűkön átrepülés" nélkül, így ezt sem kell nélkülöznünk.) 
Nagyon hasznos segítség, kicsit talán túlságosan is az. Lényege, hogy a gép kiszámítja 
nekünk az optimális irányt egy ellenséges gép becserkészéséhez, rakéták kikerüléséhez, vagy 
földi célpontok megsemmisítéséhez: néha elképesztő SAM zárótűz alatt csak az ERS-re 


hagyatkozhatunk, és ha elhagyjuk a sárga utat, ai 
Skywalker X-szárnyúján is, de hát ő prO volt, kikapcsolta. 


ni a kihagyott ziccereket. Rendben, van 
deathmatch. De ennyi. Elismerem, hogy 
jól el lehet szórakozni a malacigával, de 
hát oly sok mindent ki lehetett volna ta- 
lálni... hogy a végső százalékból mégsem 
vontam le emiatt, az azért van, mert már 
most lehet tudni, hogy érkeznek új gé- 
pek és új multis játékmód is. Persze ha 

a végén kiderül, hogy ahogy a Prince of 
Persia esetében, úgy itt sem kapjuk meg 
a konzolosok számára elérhető DLC-t, 
akkor majd utólag megkérek mindenkit, 
hogy vastag fekete alkoholos filccel húz- 
za át a cikk végén a nagy számot, és Ír- 
jon be mellé egy rosszabbat. (Rajzolhat 
halálfejet is, pedagógiai célzattal.) 

A H.A.W.X. több szinten is motiválja a já- 
tékost: nagyon szimpatikus hozzáállás, 
hogy teljesítményünkért folyamatosan 
kapjuk a jutalmakat. A legalapvetőbb 
szintje ennek az, hogy - már-már mulat- 
ságos szinten - a kampány minden kül- 
detésének vége felé hosszasan áradoz- 
nak rólunk, az ember szíve szerint bele is 
üzenné a mikrofonba, hogy ,jaj, központ, 


HA NEM KAPJUK MEG A DLC-T, AKKOR VASTAG 
FEKETE ALKOHOLOS FILCCEL MINDENKI HUZZA 
AT A CIKK VÉGEN A NAGY SZÁMOT 


kkor fújhatjuk. Valami ilyesmi lehetett Luke 


maga túloz" vagy ,ugyan kérem, hiszen 
ez a dolgom". A valódi jutalmak azonban 
XP formájában érkeznek. Minden egyes 
játékmód minden killje XP-t ad, melyek 
évén szintet léphetünk, így új titulus- 

a teszünk szert és új gépekhez, fegyver 
konfigurációkhoz kapunk hozzáférést. 

A szintlépés mindig öröm, itt negyven a 
egtöbb, ami adható, melyből az egyjá- 
tékos kampány végére könnyedén elér- 
jük a 19-20.-at. A többit multiban lehet 
összegründolni, de nem vészes a dolog, 
mivel az alap ,minden killért egy kis XP" 
mellett egy rakás mini-achievement is ta- 
álható, melyek rengeteget dobnak. 
Mindez nagyon szép és jó, a baj csak az, 
hogy egy Tom Clancy-játékhoz képest 


Eine kleine Boom Boom Musik 


grafikus. 


Jellemzők: 
sCsillagszóró szállítmány E 
megsemmisítve, ismétlem..." e NVIDIA GeForce G" 
e 128 stream 

nem érzi az ember a különbséget a las- jobb munkát végzett, de az tény, hogy s szaz élő 
sacskán áttekinthetetlen mennyiségű a cím elé biggyesztett ,Tom Clancys" . 
gép között. Minimális irányíthatósági-se- . révén kapott plusz sztori vonal na- 
bességbeli különbségek persze vannak, gyon sokat dob a hangulaton. A já- 
de konkrétan a jutalmul kapott pluszgé- ték viszonylag magas értékelése azon- 
pekkel van a baj: nem jobbak érezhető- ban abból is fakad, hogy összhatásá- 
en azoknál a gépeknél, melyekre amúgy ban a H.A.W.X. lebilincselő tud lenni, 
is szert teszünk az egyjátékos kampány feltéve, hogy valakinek nincsenek alap- sz 
során. (Akkor már inkább a payload szá- vető ellenérzései a műfajjal szemben Zz k. 

mít: alapvetően két fegyver slotot hasz- - ez könnyen kiderülhet, elég csak a KERDES: 

álunk, plusz a flare-t, de jutalom gya- demót kipróbálni. A multi hiányossága- Milyen új technológiával készül a Gigabyte GV-N2500€-IGI? 
nánt folyamatosan kapjuk az új konfi- ival együtt is sokat dob az élményen, 
gurációkat, melyekkel a hangárok lelkes ha pedig tényleg kap nk még játéki ó- GS A: Silence Master 2009 
oompa-loompái a harmadik tárhelyet is dokat, akkor hosszú távú szórakozást 

negrakják rakétákkal.) is rejthet a H.A.W.X. Nem értek egyet GS B: Ultra Durable VGA 

4. , azokkal, akik szerint már eleve halott a GS C: Super Overclocking System 
FENTRŐL SZÉP műfaj. Talán újra fel lehetne találni, de 
A H.A.W.X. nem igazán nyújt egységes nem hiszek benne. A hangvezérlés min- ax 
képet grafika terén: bár bizonyos ré- denképp jó próbálkozás volt - majd az aszt 
szei lélegzetelállítóak, ezek látványosan idő és a játékosok eldöntik, hogy van-e 
nentek mások rovására. Itt van pél- igény ilyen játékokra. (3 egz 
dául a föld ábrázolása, ami minden re- a keszelitzői 
pülős játéknál alapvető fontosságú. A V.§ 
H.A.W.X. fantasztikus, nagy felbontású / , § 
nűholdképeket használ, amelyek mesz- AKARSZ TÖBBET TUDNI? § 
sziről lenyűgözőek. Pár száz méteres Kal lódó anyagokért látogass el a GameStar k 
FESS üt ; sz pcso yag g 
nagasságnál már nem ennyire meggyő- Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


ző a minőség, még közelebb érve pedig, gamestar.hu/jatek/tom-clancys-hawx 
amikor már a földi tereptárgyak térbe- pe 
li kiterjedése is érzékelhetővé válik, hir- É 
telen Legóvárosban találjuk magun- 
kat... rettenetes. Persze egy vadászgép 
ninek is röpködne felhőkarcolók, há- Néhány szempontból 
zak között, nem igaz? Haha, hát itt lesz kapufa, de így is remek 
rá alkalom. Rio de Janeiro persze gyö- szórakozás. Talán 
nyörű, ahogy a többi nagyváros is, tisz- később még jobb lesz! 
tes távolságból. De amikor a város főut- 


kéz z HARDVERIGÉNY: Küldd el a megoldást 
cáján cammogó tankokat kell leszede- 2.6 GHz Intel vagy XP 2600-- AMD (GS A, GS B vagy GS 0) sza 
getni, akkor meglátunk olyasmit, amit 1GB RAM (Vista alatt 2 GB), 128 MB ; ——. 
nem kéne. Ez persze talán csak kuka- VRAM, 7 GB HDD a 06-90-642-311. 5 
coskodás, az összhatás tekintetében és tiéd lehet ez az értékes nyeremén 
jó a grafika, még ha nem is kiemelke- 0 jópofa sztori 
dő, sőt, néhány téren (főleg az égbolt, 9 gyönyörű grafika (messze a földtől) Megfejtéseiteket 
a fények, a füsteffektek) egyenesen ki- 9 pörgős, változatos egyjátékos március 19-április 16 között várjuk 
váló. A hangok terén már nincs semmi esthasáká szrmléi (Az SMS díja 250 Ft - áfa. Mindhárom mobilszolgáltató 
probléma: jók a beszélgetések, a külön- 0 kevés különbség a gépek között hálózatáról elérhető!) 
féle hangeffektek, a robaj pedig, ami- ; a SMS-rendszer szolgáltató: 


kor átlépjük a hangsebességet, min- 
den alkalommal elégedettséggel tölt- 


D. C. Lax Kommunikáció s 
A játékosok a játék során hozzájárulnak, hogy személyes adat; 


het el minket. Kommunikáció továbbítsa a nyereményt biztosító IDG Hungary 
Probléma esetén ügyfélszolgálat: 

TARGET MISSED, PLEASE sms(clax.hu. 

REACOUIRE TARGET 


Sokkal jobb is lehetett volna a 
H.A.W.X., ez tény. A Ubisoft romániai : ] 
divíziója a Blazing Angelsnél szerintem he A 


Gigabyte Magyarország 
www.giga-byte.hu 


Warcraft III me 


Magic the Gatherinc 
meets micro-paymen 
//Gyu 


LJÖTT A NAP! Az a nap, ami- 
E- végre nem kell minden 

cipősdobozt megtartani, hogy 
elférjen benne a kártyagyűjtemé- 
nyem, a nap, amikor nem kell febi 
ban, térdig érő hóban caplatnom e 
kártyás boltból a másikba ri ol 
keresve - ülhetek otthon é tol 
hatom a gép előtt. Persze hd volt, 
azonban mindez nagyon komoly -be 
öltve azonnali pakli vagy booster pack 
(néhány lapos kiegészítő) vásárlási lehe- 
tőséggel? Nos, ez azért már új 


z fe . ; 
A NÉGY ALAPSZIN ú 
Bármennyire is szeretném kerülni. 
analógiát a Magic the Gathering (M 
nevű kártyajátékkal, sajnos elkerülhe- 
tetlen - no persze minden gyűjtögetős 
kártyajátékok legnagyobbika kikerülhe- 
tetlen a stílusban - rengeteget lehet ta- 
nulni, ,átvenni" belőle, legfőképp a já- 
tékosok pénzköltési fanatizmusát... izé, 
a játékmechanizmust, ami igazán érde- 
kessé teszi. A Battleforge alapkiadása 
(hiszen erről van szó jelenleg) négy alap- 
vető szín köré épül. A kék legfőképp a 


s 
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tálják - lehet új paklikat venni és csereberélni is 


NEM KELL MIKROMENEDZSELNI A GAZ- 
DASÁGOT - ÉPP ELÉG LESZ A SEREGRE 
FIGYELNI 


É a 
KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ EA ! ic RÖVIDEN Magas taktikai 
igényű RTS, amelyben seregeinket, extra képességeinket kártyalapok reprezen- 


A 


véllelen é, a piros a rombolásé, a zöld a 
természeté és a gyógyászaté (és a ter- 
é, a fertőzésé - úgy lát- 


a hazai fociviszonyokat, hi- 
szen a zö igazi ellenfele a lila. Mivel 


Ikölthető zsetonnal, így mind- 
80 444 lapját végignéz- 
emé kétségtelen, hogy vannak kü- 
bségek, de mindegyik szett hason- 
okon nyugszik - mindben vannak 
ra ható, közelre jól harcoló, torony 
sú, repülő lények, gyógyító, rombo- 
spellek, stb... ahogy ezt megszoktuk 
a MtdG esetében is. A különbözőséget az 
okozza, hogy nem földeket kell lehozni, 
hanem a térképen erőpontokat kell ural- 
ni - ezekből kétféle van, az egyik, a szí- 
nes gömb, amely lehetővé teszi, hogy le- 
hozzunk egy adott színű lapot, a má- 
sodik pedig a folyamatosan termelődő 
energia, amely ahhoz kell, hogy ki tud- 
juk fizetni a lekerülő lapot. Magyarán, 
ha van 2 zöld orbunk és 500 powerünk, 
akkor le tudunk hozni bármilyen 1 vagy 
2 zöld orbot igénylő lapot és összesen 


AKI MOST, A CIKK olvasásakor dönt 
úgy, hogy előrendeli a játékot, jól fog 
járni - ugyanis kiválaszthat egy ritka 
kártyát (a négy színből egyet), amelynek 
egy pre-order változatát kapja meg 
(amely erősebb, mint a játékban talál- 
ható eredetije). Ezek 2-3 orbos lények, 
amelyeknek a 3D-s modellje is más lesz, 
mint az eredetié. 


"Nem tudtam, hogy könnyező 
pálmák ekkorára is megnőnek 


EZT 
Móz a 


500 power értékben (70 az íjász, 80 a 
sámán, az már 150... és így tovább) re- 
mélem érthető a rendszer. Az erősen 
Warcraft III-ra hajazó térképeken sok 
ilyen energiacsomópont található, eze- 
ket kell elfoglalni, hogy minél több és 
jobb egységet hozhassunk le. A powert 
adó pontok azonban kifogynak - er- 

re ügyelni kell. Az orbok színeit mi vá- 
laszthatjuk - erre akkor van szükség, 
ha vegyes paklink van, hiszen úgy na- 
gyobb a taktikai változatok esélye, de 
esetleg nehezebb egy adott lapot lehoz- 
ni. Fontos, hogy lapjainkat (kevés kivé- 
tellel) csak saját egységeink közelében 
tudjuk lehozni, így ha egy adott helyszí- 
nen minden csapatunk kipurcant, akkor 
oda nem tudunk ,bedobni" senkit. El- 
lenfeleink más elven működnek, így ők 
nem fogják a csomópontokat , elfoglal- 
ni" - kivéve, ha PvP-zünk persze - csak 
lerombolni. 


"Ma igen nagy a Halász- 
bástya forgalma 


A TAKTIKA 

SZEREPE 

Saját megfigyeléseim 

alapján (hiszen játszot- 

tam 1, 2 és 4 fős küldeté- 

sekben is) a mesterséges 

intelligencia igen kevés- 

sé van jelen a játékban. 

Egy adott küldetésben 

az események szigo- 

rú szkripteléssel tör- 

ténnek - például ha a gép rendszeresen 
küld ránk egységeket, szinte tudni lehet, 
honnan, milyen sorrendben jönnek. Ér- 
demes tehát egy adott pályát elkezdeni, 
és az elején csak , figyelni", hiszen sokat 
nyerhetünk azon, hogy pontosan tudjuk, 
milyen támadás merről fog jönni - úgy 
tudjuk beosztani erőinket. Ugyanis erre 
szükség lesz, nem fog előfordulni, hogy 
millió powerünk van, és nem tudunk mit 
kezdeni vele. Sőt, rossz hír, hogy mivel 
ez csak online játszható játék, így pause 


(e) 
Nem véletlenül hasonlít a BattleForge kifejezés a Warcraft kifejezésre - akár felcserélhetőek is len- 
J nének a darabok - a játék kinézete is nagyon Warcraftos. Már csak azt várom, hogy néhány év múlva 


jöjjön a World of BattleForge. 


Ön is kiránduljon sárkánnyal! 
! Hegyi levegő! Sport! Öröm! 


sincs - leg- 
alábbis én nem talál- 
tam. Érdemes tehát egy adott 
küldetés előtt elvégezni a folyó 
ügyeket, mert közben nem érde- 
mes időt vesztegetni - annyira feszí- 
tett a játékmenet, mint egy-egy WoW 
raid esetében. Ez pedig máris mutatja, 
mi a játék erőssége - pontosan betar- 
tott taktikával, fegyelmezetten játsz- 
va nyerhetünk - ha csak össze-vissza 
figyelmetlenül dobáljuk be az egysé- 
geket, akkor bukni fogunk. A pályák ki- 
emelt részein ládákból arany szerezhe- 
tő, míg a végén jön a loot - a nyertesnek 
lapok járnak a győzelemért. Ó, és még 
egy - ha elhasználtuk az 5 íjász kár- 


am 


; 97 


sk 


tyánkat, semmi gond - ha lejár az utol- 
só cooldownja, egyet mindig kapunk 
még. Ez főleg a nagyon erős lényeknél 
lényeges. 


GYAKORLÁS ÉS VÁSÁRLÁS 
Igen jó ötlet a játékban a gyakorlás le- 
hetősége - az induló képernyő egyből a 
Forge-ba vezet, ahol bármilyen ellenfél 
ellen kipróbálhatjuk paklinkat, itt végte- 
len erőforrás áll rendelkezésünkre - leg- 
alább pontosan be tudjuk lőni, melyik 
egységünk mit tud. Ebben a módban a 
végtelenségig harcolhatunk - nem ka- 
punk cserébe semmit, csak tapaszta- 


, Nálunk a kutyák az égig érnek 
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latot, de az értékes lehet. Természete- 
sen fontos része a játéknak... Azonban, 
ahogy az ilyen játékokban megszok- 
tuk, a paklink mindig limitált lesz, hiszen 
az alappaklik és a boosterek csak meg- 
határozott lapokat tartalmaznak, nem 
mindet - így aztán lehet vásárolni. Ösz- 
szesen 200-féle lap lesz a megjelenés- 
kor, common, uncommon, rare és ultra- 
rare minősítésekkel (mely azt jelzi, hogy 
mennyire , ritka" és értékes adott lap), 
azonban a pakliban maximum 20-féle 
lap lehet - tehát hiába vásároltuk ösz- 
sze magunkat, akkor is csak 20-féle 
lapból áll a készlet. Viszont bármeny- 


nyi paklit összerakhatunk. A vásárlás 
pontos menetéről nincs információnk, 
de az biztos, hogy lesznek közte a játék- 
ban megszerzett aranyakért vásárol- 
ható dolgok és lesznek majd valós pén- 
zért vásárolható boosterek vagy pak- 
lik is. A játék megvásárlásáért kapott 
:kreditekből" vehetünk majd magunk- 
nak alappaklit és boostereket - maga 

a játék ettől függetlenül ingyenes lesz, 
tehát akinek csak alappaklija van, az is 
addig és akkor játszik vele, amikor csak 
akar. Persze lesz lehetőség a játék bel- 
ső piacán csereberélni lapokat, ez már 
tényleg mindenkinek a , magánügye". A 


AMIKOR A CIKK KÉSZÜLT, még nem létezett hivatalos bejelentés arról, pontosan mi 
mennyi BF pontot fog érni, és ezért pontosan mit is lehet vásárolni. A lényeg az, hogy a já- 
ték megvásárlásáért járó BF pontokat elkölthetjük paklira és boosterekre, és a későbbiekben 
- bár a játék ,játszása" és használata ingyenes - ha további lapokat, paklikat, boostereket 
akarunk vásárolni, akkor egy játékon belüli piactér eszközzel megtehetjük. Valós pénzért 
vásárolhatunk majd BF pontokat, amelyekért megvehetjük kártyáinkat, paklijainkat, stb. 
Egyelőre nem lehet tudni, mi mennyit fog érni - jelenleg 1 tome 1250 BF pont, egy booster 
pedig 250, de ez még nem hivatalos. 


L. 
BÉG sm 


ZOTT 


b GE 94 
I galakítjuk a 1. sz. Csataön- 
Mi töde Uttörőcsapatot. Előre, pajtások! 


jelenlegi állás szerint 2000 BF pont 10 
euróba kerül majd, de ez nem hivatalos 
- BF pontokért lehet majd vásárolni a 
boostereket és a paklikat... 


S AKKOR KINYITJUK A NAGY 
KÖNYVET... 

Amellett, hogy szabadon választha- 
tunk az I, 2, 4 és 12 fős PvE, illetve a 
PvP helyszínek között, 3 nehézségi fo- 
kozat közül is választhatunk - ahogy 
ezt jobb MMO-kban megszokhattuk a 
hard mode instákkal. Ha ugyanazt a pá- 
lyát végigtoljuk nehezebb módban, ak- 
kor a loot is jobb lesz - ez sem újdon- 
ság. Apropó, loot - ha csapatban ve- 
rekszünk, akkor szintén MMO témában 
megszokott módon osztjuk el a lootot - 
avagy ,need" vagy ,greed" módon (ha 
tényleg kell, akkor azt mondod a töb- 
bieknek, hogy , need", ha csak elrak- 
nád mert miért is ne, akkor ,greed". 

A ,need" elsőbbséget élvez). Ami fon- 
tos, hogy ez nem egy szokásos RTS, 


Akitud messzebbre pisilni verseny 
győztese, egy hétvégét nyer Vegasba 


sás e PISA sz; 
Én azt hittem, hogy csak az 
almában lehetnek kukacok 


itt nem kell bázist építeni, meg termel- 
ni (legalábbis nem úgy, ahogy máshol), 
így nem kell mikromenedzselni a gazda- 
ságot - épp elég lesz a seregre figyelni. 
Viszont ami miatt mindezt leírtam, az 
egy fontos dolog - a sztori. Ennek a já- 
téknak is van ugyanis - mindegyik kül- 
detés a sztoriszálhoz kapcsolódik lazán, 
sőt a végleges változatban lesz single 
player kampány is (az általam tesztelt 
bétában ennek még nem láttam nyo- 
mát). Az adott területek megnyerése 
után egy nagy könyvben fejezetek nyíl- 
nak meg, amelyből még több részletet 
megtudunk a sztoriról - elegáns meg- 
oldás. Természetesen rangot szerzünk, 
ahogy haladunk a játékban - külön 
rangja van a PvE harcosoknak és külön 
a PvP-seknek - ebből persze alapvetően 
nem derül ki, kinek milyen paklija van, 
egyszerűen csak a teljesített felada- 
tokhoz XP-t kapunk, amitől rangot lé- 
pünk - nem jelenti sem azt, hogy jók va- 
gyunk, sem azt, hogy rosszak (a jobbak 
a 7. PTE 
Éz all , 


11 


gyorsabban haladnak, a bénácskábbak 
lassabban. De sikerélmény mindenki- 
nek jut). Ahogy megszokott, a PvP- 

hez különféle versenyformák, ranglista 
is kapcsolódik, de szerencsére vannak 
sSParring", azaz tisztán csak gyakor- 

ló jellegű területek is, ahol a móka ked- 
véért tolhatunk egy kis PvP-t. És persze 
aki a PvP versenyeken nyer, az egyedi 
jutalmakat, ritka lapokat, pontokat kap- 
hat, szóval megéri. Az ilyen jellegű játé- 
kok sajátja, hogy bármikor lehet újabb 
és újabb lapokat bedobni, újabb és 
újabb lényeket kitalálni, így -— mivel köz- 
ponti szerveren keresztül megy minden 
- a játék bővítése igen könnyen megold- 
ható. Ez pedig egy ilyen kártya alapú já- 
ték esetében valós igény lehet. 


AMIT FONTOS TUDNI 

A Battleforge egy olyan játék, amelyet 
egyszer meg kell vásárolni és azután in- 
gyen játszható, de csakis online. A vá- 
sárlásért pontokat kapunk, amelyből a 


ME TS TT 


Az EA Phenomic eleddig Settlers kiegészítőket és a 
Spellforce nevű játékot hegesztette - egyébként német 
stúdióról van szó. 


játékon belül megvehetjük az első pak- 
linkat és boostereinket, ezekből tudjuk 
összeállítani a paklijainkat, amikkel ját- 
szani fogunk. Egy pakliban maximum 
20 fajta lap lehet, bármilyen színkombi- 
nációt használhatunk - a legerősebb va- 
rázslatok/lények 4 orbosak, en- 

nél - egyelőre - erőseb- 
bek nem léteznek. A 
kártyákat a játékon 
belül lehet csere- 
berélni más játé- 
kosokkal és to- 
vábbi BF ponto- 
kért (amelyeket 
majd valós pén- 
zért kell meg- 
venni) továb- 

bi boostereket és 
paklikat lehet majd 
vásárolni. Lapjaink se- 
gítségével saját épületeink 
és egységeink mellé tudunk csak 
leidézni lényeket - ez nagyon fontos. A 
négy fő szín négy eltérő taktikát jelent, 
de ezek kombinálhatóak is. Nincsenek 
kétszínű lapok, a több orbból lehozható 
lapok vagy egyszínűek, vagy egy adott 
szín és bármelyik másik kombinációjá- 
ból hozhatóak le. A játékban nincsenek 
csak semleges orbból lehozható lapok. 
S ami még fontos - nem biztos, hogy az 
lesz a legjobb játékos, aki sok 100 dol- 
lárt költött lapokra - a taktika és a te- 
hetség is nagyon fontos a mázli és a 
megfelelő lapok birtoklása mellett 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/battleforge 


GYU 
Függőséget okozhat, 
de casual is egyszerre 
- ingyenes, de vagyo- 
nokba fog kerülni. 


HARDVERIGÉNY: 

2.6 GHz Intel vagy XP 2600-- AMD 
512 MB RAM, Geforce 6600 GT 
4.6 GB szabad hely 


"4 újfajta játékmenet 

4 sokféle kihívás 

4 végtelen edzési lehetőség 

"— túlsok szkript 

"— sok múlik a szerencsén (milyen 
lapokat kap az emben 


ANIINO- 319NIS 
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"Unit 1, húzás tó Foxtrolta 


Roger that, cornman I sédesanes 


Tan. 


Darázs III jelenti, hogy az 
0 illetéktelen lakásfoglalókat 
5) kilakoltattuk 


pe 
4 
UBISOFT SZAKÍTOTT a já- játékra, "4 a készítők nem fes 
A tékfejlesztők azon, ritkán ledkezéékk megakáluakC-sekről sem. Í 
megszakított hagyományá- Ímé, felgim, itt. a(PC-s EndWar, lássuk, 
val, miszerint csakis PC-re fejlesz- és miért is szeretjük - vagy mi- 
tenek RTS-t, mondván, konzolon egy- [3 tl 


szerűen lehetetlen úgy irányítani az 
egységeinket, ahogy azt a PC-n egér 
és billentyűzet kombóval megtehet- 
jük. A Ubisoftnál erre körülbelül annyit an Szaúd- Arábiában 20TÁillió ember 
mondtak, hogy: ,Na bumm. Akkor ki- halálát égy nukleáris csapás, 
találunk valami újat." Ki is találtak, ta amely fe. nítja azolajvezetékeket 

valy novemberben megjelent a konz és eltün srazaáázőket; márpedig, j 
lokra a Tom Clancys EndWar, amelyet maifttudjuk, éle nk. már most is igen- zi 
egy forradalmi tulajdonsággal ruháíz- Ő önuláívan körül forog (tisztában va- 

tak fel: a hangalapú irányíthatósággal. ( gyunka napj világpolitikával,nem új- 


Világszerte rengetegen cuppantakráa —— dofiság, hogyrolajért indítanak hábo- 


Hi zal i 
ÁR: WAR NEVER CHANGES... 4 


lőször is nézzük a történet; : 2016- 


rút, sőt, még a dobozos tejet is vizezik 
a gyárbán!). Nagyon kiéleződik tehát a 
helyzet a nagyhatalmak között. A kö- 
vetkező évben a három ország közül 
kettő (az WSA és az Európai Föderá- 
ció) paktumot köt egymással, misze- 
rint felállítanak egy planetáris védel- 
mi rendszert, a SLAMS-et, amely meg- 
semmisíti a nukleáris rakétákat. És 
láták, hogy ez jó. Két év múlva azon- 
ban az olajárak az egekbe szöktek, s 
minthogy Oroszország az olaját magá- 
nak tartja meg (nem elképzelhetetlen 
ugye), illetőleg iszonyat drágán árul- 
ja, ezért megteheti, hogy az árából jól 
felszerelje magát és figyelje, ahogy az 
USA és az EF elkezdenek marakod- 
"ni. Ott kapcsolódunk be a történetbe, 
hogy a három ország között igen kiéle- 
zett a helyzet, s felbukkan egy titokza- 
tos hadsereg, amelyik egy időben meg- 
támadja mind a három országot. 
Mind a három nagyhatalom színei- 
ben harcolnunk kell ezzel az ellenfél- 
lel, a Forgotten Army-val (ennek az az 
oka, hogy mind a három ország egy- 
ségeinek taktikáját, erősségeit, gyen- 
geségeit megismerjük), akiről azon- 
ban kiderül, hogy titokban az EF egyik 
minisztere pénzelte. Az USA és Orosz- 
ország az EF ellen fordul, Koppenhá- 
gánál jó kis harcot bonyolítunk le előbb 
az USA, majd az EF oldalán, ami után 
kisebb békeszünet következik. Ezalatt 
azonban az oroszok sem tétlenkednek: 
az egyik finnországi bázison felkülde- 
nek egy vírust a SLAMS elpusztításá- 
ra, ami viszont szétlövi az amerikaiak 
által épp útjára indított űrsiklót. Az űr- 
ikló szétlövését Oroszország az EF-re 
a Egyre kiélezettebb a helyzet, az 
USA és Oroszország egyesül az EF el- 
len, de az unió nem tart sokáig, Orosz- 
ország ugyanis elkezdi megszállni Len- 
e a gyelországot, amit az USA úgy értel- 
őgy hogy megint ki akarják építeni 
a keleti blokkot. Az amerikaiak tehát 
megtámadják az oroszokat, akik nem 
késlekednek és lerohanják Washing- 
tont. World War begins. 
ak alapvetően két, egymás- 


Mire a Dunát átúszom, 
telemegy vízzel az ánuszom 
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. Kovács II János kb. itt unta meg a 
menetelést és indult haza tankkal 
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tól nagyon sokban eltérő része van, a 
Prelude to War, illetőleg a World War 
III. (A Prelude to War-rész egyfajta 
tréning-kampánynak fogható fel, míg 

a WWIII-ban már mindent megka- 
punk, ami csak szem-szájnak ingere.) 
A két rész között az is különbség, hogy 
a Prelude to Warban csak egy helyen 
választhatunk két küldetés között (az 
USA-val vagy Európát támadjuk meg, 
vagy Oroszországot), de sehogy sem 
odázhatjuk el, hogy az oroszok megtá- 
madják Washingtont. 

A küldetésválasztáskor megjelenő 
földgömbön tarthatjuk szemmel, hogy 
alakul a háború sorsa, a WWIII-ban 
már egyszerre többféle küldetés között 
válogathatunk, ezek a földgömbös kép- 
ernyő jobb oldalán láthatóak egy ha- 
sábban. Fő küldetésünk az, hogy elfog- 
laljuk mindhárom fővárost vagy pedig 
megnyerjünk 28 csatát (a térképen lát- 
hatjuk a csaták helyszíneit), ekkor há- 
romféle befejezést láthatunk. Attól 
függően, hogy kik nyertek, megismer- 
jük az indokokat, illetőleg azt, hogy mi 
lesz később a világgal - ez a játék köz- 
ben is folyamatosan nyomon követhe- 
tő, tévébevágásokból értesülhetünk ar- 
ról, mik lesznek az épp megnyert csa- 
tánk hatásai. 

És most következzen a negatívum: 


Az EndWarból regénysorozat is születőben van, az első regény David Michaels tollából már meg is 


Az USA és az EF a Freedom 4 űrsikló (ami a játékban is megjelenik) szétlövése okán lép egymással 


jelent 2008. február 4-én. A regény annyiban tér el a játéktól, hogy abban nincsen Forgotten Army. 
1] háborúba. 


alapvetően az lenne a kritikám a já- 
ték történetével kapcsolatban, hogy a 
Prelude to War, amelyben ezerrel zaj- 
lanak a politikai intrikák, összevissza 
szövetkeznek a nagyhatalmak egymás- 
sal, mindenféle történik, tehát tök ér- 
dekes - a játékidő minimális részét te- 
szi ki, nagyjából 2-3 óra alatt végig- 
játszható. Utána a WWIII-ban már 
semmi ilyesmi nem történik, körülbe- 
lül annyi cselszövés zajlik benne, mint 
egy halomralövős flashjátékban, ismer- 
jük a célt, már csak harcolni kell érte. 
Se központi karakter, se sztori (mond- 
juk az ötletes, hogy megismerjük a kö- 
vetkezményeket), semmi egyéb, csak a 
harc. 10/6 


KÖVETKEZZEN AZ IRÁNYÍTÁS! 
Mindenki szajkózza, hogy az EndWar 
nagyszerűsége a hihhhetetttlenül jól 
kitalált hangvezérlés, amihez fogha- 

tó eleddig még soha, immáron nem kell 
se billentyűzet, se egér, fogod a mik- 
rofonod és ordibálsz. Elárulom, saj- 
nos ez nem így működik. Epedve vár- 
tam, hogy én is olyan legyek, mint egy 
vérbeli stratéga valami csillagrombo- 
lón, utasítgathassam az egységeimet 
jól - de le kell lombozzalak titeket: még 
mindig nem tartok ott, hogy én legyek 
az új Adama kapitány, pedig de jó is lett 


Unit Buckalakó, Attack Hostile 
Kétpirosháromszög, Most. 
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ÖSSZESEN HÉT EGYSÉGGEL rendel- 
kezünk: riflemanekkel (, sima" gyalogos), 
engineerekkel (nehézfegyveresek), tankok- 
kal, transportokkal, harci helikopterekkel, 
artillery-vel és command vehicle-lel. 

Ezek közül mindegyik üti a másikat, 
mindegyiknek van valami pozitívuma és 
negatívuma. A gyalogosokat fedezékbe 
pakolva elég hatásosak tudnak lenni, fede- 
zék nélkül keresztet vethetünk rájuk. A 
riflemenek tehát nagyon jók a helikopte- 
rek és az engineerek ellen. Az engineerek 
tankelhárítók és aknákat tudnak telepí- 
teni, bár ha betesszük őket fedezékbe, az 
artillery kivételével bármi ellen hatásosak. 
A transportok harci helikoptereket és a 
riflemeneket esznek reggelire, illetve ha 
gyalogságot pakolunk rájuk, akkor még 
erősebbek lesznek (ez az egyetlen egység, 
amely gyalogokat fel tud venni). A tank az 
tank. Lassú, de erőteljes. A helikopterek 
nagyon gyorsak, viszont könnyű kilőni 
őket, négy hadosztály helikoptert kacagva 
leszed két transportegység. Az artillery 
iszonyat sebezhető közelharcban, hátulra 
pakolva viszont jó messzire ellő (én soha 
nem használtam artilleryket, ugyanis bor- 
zasztóan lassúak; amíg betáraznak, addig 
az ellenfél meghal az unalomtól). 

A Command Vehicle annyiban jó 

dolog, hogy segítségével megnyithat- 

juk a sitrepet, van pár jó funkciója, ha 
feltápoljuk, ezenkívül azonban semmit 
sem csinál. Van körülötte pár kis egység 
(a combat drone-ok), amelyek megvédik, 
illetve elég magas az életereje, szóval 

jó sokáig kihúzza, de nekem sosem volt 
annyira fontos a sitrep, hogy be ne áldoz- 
zam a Command Vehicle-t, hogy aztán a 
helyére hívhassak mondjuk helikoptereket. 
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volna. Azért elmesélem, mi is ez, hiszen 
nagyon fontos része a játéknak, hátha ti 
szerencsésebbek lesztek. A játék elkez- 
dése előtt megjelenő Voice Commander 
training során megtanulhatjuk a cucc 
elsajátítását, egy kedves női hang uta- 
sít arra, hogy mondjuk ki, amit a moni- 
toron látunk (sajnos lelőhetetlen, ami- 
kor hatodszor próbáljuk ugyanazt ki- 
mondani, ugyanúgy félórás tirádát tart 
arról, mit is ír a hogyishívják). A hang- 
vezérlés lényege öt szóban összefoglal- 
ható: ki, mit csináljon és hol. (Közben, 
ahogy beszélsz, nyomd le a ISpacel-t, 
ekkor regisztrálja a játék, hogy akarsz 


TI MONDTÁTOK 


TOM CLANCY S 


tőle valamit. Nehéz megszokni, gyakran 
üvöltöztem ISpacel nélkül, aztán cso- 
dálkoztam, hogy miért nem csinált sen- 
ki semmit. (Ja de, a pasim melegszend- 
vicset, de ez mellékszál.) 

Azaz ilyen parancsokat adhattok ki, 
mint például , Unit 1 Attack Hostile 2". 
Vagy ,Unit 1 Camera", netalán , Unit 7 
Secure Foxtrot". Csakis angolul ért a já- 
ték, viszont az akcentusokat elfogad- 
ja, kiejtheted azt is, hogy hosztíl, illet- 
ve azt is, hogy hosztájöl, csak a példa 
kedvéért. 

És mi is volt velem? Boldogan szerez- 
tem egy jó kis mikrofont, és máris, a be- 


És most bejött a világtérkép. Az a feladat, hogy az összes területet én birtokoljam? 
Egyébként valaki lenne olyan kedves és leírná nekem, hogy mi a különbség a három frak- 
ció között, a nevén-színén kívül? Mert ahogy néztem, ugyanazok az egységek vannak, 


csak más skinnel. (Chuck Norris) 


A fő küldetés az, hogy vagy foglald el az összes területet, vagy ha rövidre akarod zárni a világ- 
háborút, akkor foglald el mind a három fővárost (Párizst, Moszkvát és Washingtont). A három 
frakció között igazából túl sok különbség nincsen, a háttértörténetük más, illetve a fejlesztők 
kreáltak köréjük egy kis sztorit, és mind másban jó: az európaiaknak erős a gyalogosegységük, az 
oroszoknak a nehézfegyverzetre gyúrtak, míg az amerikaiak (akiket napjaink Marine Expeditory 


Unitjairól mintáztak) a gyorsaságra erősítettek. 


Azt nem tudja valaki, hogy miért nem érzékeli a mikrofonom? Állítanám be az 
optionsban a hangtesztelőnél, de állandóan azt mondja, hogy túl halk, amit mondtam. 


(Masakari) 


Sajnos ugyanez történt nálam is, sokak szerint a mikrofonnal lehet a probléma. Javaslom, hogyha 
nagyon szeretnéd a hangvezérlést használni, akkor másik mikrofont próbálj ki. Sajnos az sem 

ad megoldást, ha játékon kívül, a Vezérlőpultban teszteled a mikrofont, ugyanis ott nekem is azt 
hozta ki, hogy jó a mikrofonom és megfelelő a hangereje. 


Nekem rohadtul bejön a játék, az igaz, hogy nem a legszebb, és a hangvezérlésen is van 
mit csiszolni, de el lehet vele lenni. (ksomal6) 

Mintha megadtad volna a cikk kvintesszenciáját... Ugyanez az én tapasztalatom is: bár sok hibája 
van (pl. az általad is említett hangvezérlés terén), jól ,el lehet vele lenni." 


e! 
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tanító programnál alig hallotta a játék a 
mikrofon hangját. A játékból kilépve le- 
futtattam egy tesztet, de a hangerő jó 
volt, a játékban is próbáltam állítani a 
mikrofon hangerejét, de semmi sem se- 
gített, csak ha egyik kezemmel közvet- 
lenül a szám elé tartva a mikrofont, az 
ordítozás határán beszéltem. Így nagy- 
jából fél óra alatt megcsináltam a tré- 
ninget, beléptem a játékba, ahol vi- 
szont abszolút nem fogadta el a paran- 
csaimat, pedig beszélek angolul (,tú bír 
plíz vid vodka jú maderfaker"). Átad- 
tam angolul jól beszélő másik ember- 
nek, ugyanez volt, ergo nem az én kiej- 
tésemmel volt a probléma. Egyszerűen 
húszból ha egyszer ismerte fel a paran- 
csot, amit adtam - ráadásul nem én va- 
gyok az egyetlen, aki ezzel küszködik, 
az interneten sok olyan ember megszó- 
lalt, akivel ugyanez esett meg (érdekes 
statisztikai adat, hogy mind pakisztá- 
ni - ender). (Arról ne is beszéljünk, hogy 
hányszor volt olyan, hogy mást csinál- 
tak az egységeim, mint amit akartam, 
pedig jól ejtettem ki a szavakat.) Így le- 
lombozva maradtam a billentyűzet-egér 
kombónál, ami mindenre használha- 

tó. Legalább nem kellett memorizálnom 
mindenféle kódokat. 10/2 


JÁTÉKMENET 

Mint ahogy fentebb említettem, a já- 
ték igazából a WWIII-as részben tel- 
jesedik ki, azaz immáron teljes értékű- 
en aknázhatjuk ki egységeink ütőké- 
pességét (vagy üthetjük ki utászaink 
aknázóképességét. Az aknázóképesség 
egy olyan dolog, ami az aknázómolynak 
van - ender). Legelőször ki kell választa- 
nunk azt az oldalt, amelyikkel nyomat- 


A SITREPEN, AMELYET csak akkor érhetünk el, 
Cd ha van Command Vehicle-ünk, mindent láthatunk, 
n amit egy stratégának csak érdemes. Természetesen 

ma "6 ezzel elvesztjük azt a fílinget, amit egyébként a szí- 

e we nesészagos, háromdimenziós, unreal3engine-es kör- 

nyezetben tapasztalhatunk, viszont így akár egy, a 

mozikból ismert csatahajón vagy űrhajóban is érez- 

hetjük magunkat, miközben a világító asztal fölé 
görnyedünk és összehúzott szemmel, ráncolt hom- 

"—" lokkal játsszuk a nagyon elfoglaltat. 

"Magán a képernyőn egyébként csak az látszik, ami 

ámunkra szükséges: egységeink, az ellenséges 

k, jobb lent a CP-ink, bal fent az uplinkek 


tt ikonok. A háztömbök is lát- 


ni akarjuk, illetőleg választanunk kell egy 
karaktert is. Ez a két választás tök jó- 
nak hangzik elsőre, azonban nem túl sok- 
ban térnek el egymástól az oldalak (tel- 
jesen ugyanazok az egységeink például, 
eleinte annyiban térnek el csupán, hogy 
másképp néznek ki), illetőleg a karakter- 
választás sem motivál túlzottan. Hiába 
generálnak például miniismertetőt mind- 
egyik katonáról, ha ez később semmiben 
sem érződik. Ezen katonák csak annyi- 
ban lesznek segítségünkre, hogy mind- 
egyik specializálódott valamire, illet- 

ve vannak bizonyos plusztulajdonságaik 
(pl. 1590-ot ad az egyik a riflemanekre, 
a másik a tankokat szereti, a harmadik a 
fiúkat, ilyenek). 

A csaták előtt a stratégiai képernyőn ta- 
lálhatunk egy olyan opciót, amivel be- 
léphetünk a barakkba, ahol láthatjuk az 
egységeinket, megnézhetjük mindegyik 
egység kitüntetését külön-külön (túl- 

élt mission után kitüntetéseket kapnak 
ugyanis), megismerkedhetünk velük és a 
csaták után kapott pontjainkat eloszt- 
hatjuk közöttük, ahogy akarjuk. Többfé- 
le szempont közül válogathatunk az el- 
osztásnál: csak a unitra, illetve az összes, 
egy típusú egységre legyen érvényes (az- 
az mondjuk az összes engineerre). Egy 
idő után tehát nagyon jó kis tulajdon- 
ságokat aggathatunk az egységeink- 

re. Sajnos előfordulhat, hogy csata köz- 
ben elvesztjük azt az egységünket, amit 
tápoltunk előzőleg, ezt úgy küszöbölhet- 
jük ki, hogy megadjuk velük magunkat, 
ekkor nem lövik őket tovább az ellenfe- 
lek és leszáll értük egy helyes helikopter, 
elmenekítve őket a csata helyszínéről. 
(Minthogy közben is lehet őket lőni, ezért 
gyakran voltam olyan genyó, ha hara- 


gudtam az ellenfélre valami húzásáért, 
hogy lelőttem szegény menekülni vágyó- 
it, akik megadták nekem magukat.) 
Játék közben nem csúfítja el a képer- 
nyőt mindenféle kimutatás, bal oldalon 
láthatjuk a minitérképet, egy kis csík- 
ban fölötte a CP-inket (command points, 
mindjárt kitérek ennek mibenlétére), kö- 
zépen alul unitjainkat, jobb oldalt pedig 
egy kis táblázatban pár hasznos tevé- 
kenység ikonját (csata feladása; egység 
megadja magát; SitRep ikonja, ha van 
Command Vehicle-ünk stb.). Legfelül né- 
ha minivideók jelennek meg, például ak- 
kor, ha ledobunk egy atombombát, vagy 
behatolunk egy épületbe. 

Kétféle nézetből követhetjük a csaták fo- 
lyását: egy egység alul levő ikonjára két- 
szer rákattintva, vagy kiadva azt az uta- 
sítást, hogy , Unit 666 Camera", azon- 
nal az egység szemszögéből követhetjük 
nyomon a vele történt eseményeket. A 
másik nézetfajta, amely csak akkor akti- 
vizálódik, ha van Command Vehicle-ünk, 
a sitrep, azaz a situation report, ame- 
lyet a megfelelő ikon vagy a [Tab] lenyo- 
másával hozhatunk elő - lásd a megfe- 
lelő boxot. 

Az előbb említettem a Command 
Pointokat: a CP-ket csata közben négy 
dologra oszthatjuk el: behívhatunk egy 
újabb egységet, kérhetünk bombázást 
(egyértelmű), ,force recont" (az elfog- 
lalt uplinkek megvédésére küld egysé- 
geket) és elektronikus támogatást (ez- 


A beleélésfaktort úgy erősítették a fejlesztők, hogy ha a gyalogjainkat bepakoljuk valahová fedezékbe és 
otthagyjuk őket, egy idő után elunják a folyamatos készültséget és elkezdenek dumálni egymással. Így sokféle 

1] katonát ismerhetünk meg, van, aki Tolsztojt olvas, van, aki hazavágyik a feleségéhez, és van olyan is, aki elhatá- 
rozta, hogy ha épségben hazatér, gyereket fog szülni (bizony, vannak nők is a seregben). 


zel meggátoljuk az ellenséges kommu- 
nikációt, lelassítjuk őket, kisütünk egy 
uplinket vagy leromboljuk a páncéljukat). 
Ez utóbbi három dolognak az ikonja ak- 
kor jelenik meg a képernyőnkön bal ol- 
dalon felül, ha elfoglaltunk egy uplinket. 
(Ezek az építmények nagyon fontosak, 

4 CP-t kapunk egy elfoglalásánál. Csak 
gyalogosok foglalhatnak el egyet, ami el- 
tart egy darabig, ez után pedig még egy 
kis idő rááldozásával feljavíthatjuk, ek- 
kor érhetőek el az előbb említett ikonok.) 
1CP 30 másodperc alatt regenerálódik, 
illetve akkor is nő, ha kinyírunk egy ellen- 
séges egységet, vagy pedig elfoglalunk 
egy uplinket. 

Még egy ikon található bal fent a kép- 
ernyőn, a Mass Destruction ikonja (nem 
mindig jelenik meg) - ez akkor hasz- 
nálható, ha már annyira legyengültünk, 
hogy nocsak, és veszélybe került a csata 
sikeressége. Először az használhatja, aki 
előbb elérte ezt az állapotot. 

Most nem azért, de ez így abszolút 
10/10. 


MI, GRAFIKA, HANGOK 
(HIÁNYA) 

Negatívum viszont, hogy magában a 
játékban ez a hihetetlenül jól lemene- 
dzselt felépítés gyakran bakot lő (aj- 
nye, de szép képzavar). Tehát az MI né- 
ha valami eszméletlen hibákat vét, ami 
miatt gyakran fogtam a fejem és kér- 
dezgettem, hogy ezt így hogy?! Mon- 


A Tom Clancy "s EndWar olyan stra- 


Alien Május Elseje! 
mr me 


tégiai játék, amelyhez foghatót még 
nem láttunk... - Serge Hascoöt chief 
creative officer 


dok egy példát. Ha több egységgel lö- 
vünk több ellenséges egységet, akkor 
gyakran előfordul, hogy mihelyt kilő- 
jük az egyik ellenséges egységet, és a 
másik ott maradt ellenfél lövi mondjuk 
az Unit 3 és 4-ünket, akkor a szintén 
ott lébecoló Unit 2-nk (mivel őt nem lö- 
vik) lóg a levegőben és csinálja a sem- 
mit. Utasítás nélkül tehát nem bocsát- 
koznak harcba. Illetőleg ha a gyalogo- 
sainkat arra utasítjuk, hogy foglalják el 
teszemazt az Alpha bázist, és az útjuk 
a tűzharc kellős közepén vezetne, rittig 
belemennek, ráadásul még akkor is, ha 
az nem a legrövidebb útvonal a bázis 
felé. Illetve a gyalogosok rendszeresen 
kijönnek a takarásból, ha jól bevették 
magukat valahova, ott ugrálnak szinte 
az ellenfél előtt, már csak sziréna nincs 
a fejükön, hogy , Lőjél le!" 

A grafikára viszont nincsen panaszom, 
szépen kidolgozták a környezetet (az 
Unreal 3-as engine segítségével), azon- 
ban nem túl változatosak a pályák, éj- 
szaka például katona nem harcol, úgy 
látszik. 

A hangokkal sincs semmi gond, hát- 
térzene nincs, vagy ha van is, egyál- 
talán nem hallatszik (fura). A főnökök 
hangja, akiktől kapjuk az utasításokat, 
érzelemdús, emberi; jó színészeket fo- 
gadtak fel a ubisoftosok. 


Összességében véve nagyon jól indul 
az EndWar, azonban a bosszantó hi- 
bák, illetőleg az a tény, hogy egy idő 
után unalomba fullad, hamar elvehetik 
az ember kedvét a játéktól. Kipróbálni 
mindenképp érdemes, a hangvezérlés 
abszolút poén (ha épp működik). GS 


őszi reggel előbújtak odi 


NESERVES 13 
j 


GE f 
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b HZ 


jé v-lég ) 


- Te Szása, most senki nem lát min- 
ket. Vedd csak elő a marihuánát! 


A gonosz mocsári tankok egy szép 
újukból 


HOGYAN MŰKÖDÖTT KÖZRE A 
MESTER? Eláruljuk: sehogy. Semmi 
köze a játékhoz és a többihez sem, amit 
majdan a neve alatt fognak megje- 
lentetni. Biztos nagy kiábrándulás ez 
számotokra (nekem az volt), mindeneset- 
re annyi történt, hogy a Ubisoft immár 
megvásárolta a Tom Clancy névhez 
fűződő szellemi jogokat, így e név alatt 
megjelentethetnek akármit, ami kapcso- 
lódik az író munkásságához (bármi ide 
tartozik, amiben politikai intrikák van- 
nak). Már alig várom, hogy megjelenjen a 
Tom Clancys Assassins Creed 2... 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/devil-may-cry-4 


ESKIN 
Ellehet játszani vele 
pár óráig, de egy idő 
után unalmas. Kár. 


HARDVERIGÉNY: 

2.6 GHz Intel vagy XP 2600-- AMD 
512 MB RAM, Geforce 6600 GT 
4.6 GB szabad hely 


4 kidolgozott egységek 
4 érdekes Prelude to War 

4 fog of war hiánya 

6 borzasztó AI 

6 egy idő után unalmas és repetitív 
6 fix kameranézet gyakran idegesítő 
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BEMUTATÓ C 


CEVILLE 


e. 


kia 


d Mt táncolni tanítja 
! újdonsült barátját 


a 2 
Hű, de jól néz ki valaki! 


KIADÓ Kalypso Media FEJLESZTŐ Realmforge RÖVIDEN Egy töpszli zsarnok trónfosztását elmesélő kalandjáték, amiben egy mesterien kivitelezett bosszúhadjárat vár reánk. ) 


Gonosznak lenni még mindig jó? Naná! 


Egy primadonna halála... 

nyugi, csak paradicsom í 
í 
d 
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BAN, mint szolga a mennyekben 

- írta John Milton három és fél 
évszázaddal ezelőtt. Hősünk, Ceville is 
így gondolkodna, ha történetesen nem ő 
lenne a mesevilág - kevéssé ismert nevén 
Faeryanis - uralkodója, aki nem is sejti, 
hogy pokolian vicces és szórakoztató ka- 
landok várnak reá. 


ADJ UTAT, KATONA! 
Történetünk kezdetén az aprócska és 
kopasz zsarnokocska épp a három kis- 
malac és a farkas peres ügyében hozna 
döntést, amikor megjelenik őrsége két 
díszpéldánya, akik közlik vele, hogy a 
nép megelégelte türannoszi módszereit, 
minek következtében fellázadt ellene, s 


í] NKÁBB LESZEK ÚR A POKOL- 


már a kapuk előtt gyülekezik. Lehetnek 
vagy öten, de ezt akkor még nem tud- 
ni. A két dalia természetesen megretten 
a tömeg láttán és átáll a lázadók olda- 
lára. Ahhoz persze nyuszik, hogy letar- 
tóztassák Ceville-t, de annyira hajlan- 
dóak, hogy ne engedjék ki a trónterem- 
ből, amíg meg nem érkezik az erősítés. 
Az az öt fő, amit már korábban is emle- 
gettem. Ceville várában tehát így tör ki 
a palotaforradalom. Ezen a ponton veszi 
kezébe a játékos az irányítást, ami egy- 
szerű, mint a fapapucs, de erről majd 
később írok egy keveset. Feladatunk el- 
sőként nem más, mint biztonságban ki- 
jutni az uralkodásunk jelképéül szolgáló 
erőd falai közül. Amíg ezen fáradozunk, 
kaszkadőröket megszégyenítő produk- 
ciót mutatunk be, elfogyasztunk fél tu- 
cat patkányburgert, agyba-főbe szívat- 
juk az őröket és francia szakácsunkat, s 
amikor végül kikötünk a várbörtönben 
- ahol a vasszűz mellett szépen megfér 
az agysorvasztó tévékészülék -, meg- 
tudjuk, kinek köszönhetjük a hirtelen 
támadt ribilliót. A háttérből kedvenc 
talpnyalónk és tanácsadónk, Basilius 
mozgatja a szálakat. A galád csúszó- 
mászó egy tutyimutyi némbert ültet- 
ne a trónra, akit könnyedén irányíthat- 
na, ám ha másként szavaznának a tün- 
dérek, szörnyek, druidák, elfek, törpék, 
dzsinnek képviselői, akkor régensként 
élvezhetné a hatalom édes ízét. Sose 
bízz egy mágusban! 


//Chavalier 


KETTECSKÉN A 
GOMBAHÁZAK KÖZÖTT 

Nem különösebben ritka, hogy egy ka- 
landjátékban több szereplőt is irányítha- 
tunk. Ceville mellett egy kalandvágyó kis- 
lányt, Lilyt, továbbá egyik ellenfelét, a 
paladinok szégyenét, Ambrosiust is keze- 
lésbe vehetjük. Ambrosius elvileg nagy és 
erős, fényesen csillog a páncélja, még an- 
nál is fényesebben vállaira lágyan omló 
arany fürtjei - amelyekkel mellesleg szá- 
mos hajszépségversenyt nyert -, ellenben 
41-es démonülő kardját egy reumás laj- 
hár fürgeségével forgatja. Díszes kompá- 
nia verődött itt össze, élen a gonosztevő- 
ket jó dolgokra oktató pufók tündérrel, a 
régi időket sirató sötét lovag, zombi kalóz, 
ördögfajzat trojkája és a ripacskodó sztár- 
primadonna társaságában. Rajtuk kívül 
akad még jó néhány kacajra ingerlő figu- 
ra, de hely híján kénytelenek lesztek eny- 
nyivel megelégedni. Azt már említettem, 
hogy több szereplőt is irányíthatunk, ar- 
ról viszont sunyin hallgattam, hogy a játék 
jelentős részében Ceville és Lily párosát 
együtt terelgetjük a végkifejlet felé. Né- 
hány személyes tárgy kivételével — ilyen 
Ceville jogara, Lily csúzlija - szabadon cse- 
rélgethetjük őket hőseink között, akik szá- 
mos helyzetben csak úgy tudnak érvénye- 
sülni, ha együttműködnek. Párbeszédek 
során külön színnel jelölték a cinikus zsar- 
nok és az idealista kislány sorait, így már 
előre tudhatjuk, milyen reakciót válthat- 
nak ki az elhangzó mondatok. Ez a rész, 


vagyis a verbális humor a játék egyik leg- 
erősebb eleme. Mindhárom játszható sze- 
replő másként tekint a világra, máshogy 
éli meg a hajmeresztő szituációkat, ami 
számos konfliktus forrása. Ám attól fél- 
ni, hogy az elharapódzó ideológiai vitákból 
nagyobb baj lesz, indokolatlan. Vér nem 
fog folyni, legfeljebb paradicsomlé. 


MANKÓVAL VAGY ANÉLKÜL 
Az irányításról sok rosszat nem lehet el- 
mondani. Olyan könnyű kezelni, hogy ha 
még tovább egyszerűsítették volna, akkor 
gyakorlatilag animációs filmet néznénk. 
Az egér jobb gombjára gyakorolt finom 
nyomás vizsgálatot, a balra kifejtett ext- 
ra nehézségi erő viszont valamilyen inter- 
akciót eredményez. Ez utóbbi attól függ, 
hogy a helyzetérzékeny kurzor szem vagy 
kéz formáját veszi fel. Ennek ellenére elő- 
fordulhat, hogy valahol megakadunk, hi- 
ába vizsgáljuk meg a képernyő összes pi- 
xelét. Ilyenkor egyetlen megoldás létezik, 
tapadjunk sebesen a Space-re, és már- 

is szépen felvillan mindegyik olyan tárgy, 
szereplő, környezeti elem fölött a hozzá 


Stan és Pan alteregói akcióban 


tartozó felirat, amivel kezdhetünk valamit. 
Az is megkönnyíti a játékos helyzetét, 
hogy amennyiben két tárgyat kombinál- 
nánk, vagy valamelyik, inventorynkban 
rejlő eszközt használnánk valahol, akkor 
narancsszínre váltanak a kompatibilis esz- 
közök. Amennyiben ennyi segítség sem 
elegendő a komolyabb fennakadások- 

tól mentes végigjátszáshoz, akkor azt kell 
mondanom, hogy nagyon-nagyon szánom 
az emberiséget. 


A KIRÁLY RUHÁJA 

Van egy rész a játékban, amikor láto- 
gatást teszünk Faeryanis múzeumában, 
s az Egy Másik Gyűrű és egyéb kulti- 

kus kegytárgyak mellett , láthatjuk" A ki- 
rály új ruhája című mese tárgyát. Hogy 
is mondjam? Olyan... semmilyen, de leg- 
alább jó kis törhetetlen üvegbúra alatt 
tárolják. Nagyjából ez mondható el a 
Ceville grafikájáról is. Ha valami vissza- 
tarthatja a jól megérdemelt sikertől, ak- 
kor az csakis ez lehet. Stílusosnak stílu- 
sos ugyan, de különösebben szépnek nem 
nevezném, inkább csúnyácska. Ahol ké- 


TÚLZÁSBA VITT HUMOR? 


Burger á la Ratta! 


MINT A CIKKBŐL IS KIDERÜL, a Ceville 
bővelkedik képi és verbális humorban is. Az 
egyik legnagyobb poénra ráadásul nem a játék- 
ban, hanem a dobozba csomagolt kézikönyv- 
ben bukkanhatunk. Ez pedig nem más, mint a 
Burger á la Ratta (Patkányburger) receptje. 


Hozzávalók: 2 méretes patkány 
2 vöröshagyma 
4 pritaminpaprika 
250 g fejtett bab 
150 g sűrített paradicsom 
1 paradicsomkonzerv 
50 g főtt kukorica 
só, bors, chilipaprika 
salátalevél 
hamburgerzsömle 


zenészeket dobáltak meg paradicsommal, aminek a rendőrség vetett véget. A percek alatt összegyűlt 


11 A játék reklámkampányának részeként Münchenben a városháza előtt hamisan játszó és éneklő utcai 


közönség derültségére az egyenruhások sem úszták meg szárazon. 


ne, ott nincs mosott képet eredménye- 
ző blur effekt, ahol pedig nem kellene, 
ott van. A poligonok száma nem közelí- 
ti a magyar államháztartás hiányát, to- 
vábbá a textúrákat sem fogják követen- 


dő példaként az eljövendő idők grafikusai 


előtt lobogtatni. 

Az idegeimet cérna vékonyságúra kopta- 
tó zene, az egy-két alkalommal kimaradt 
beszédhangok és az írott, illetve felmon- 
dott szöveg közötti minimális különbsé- 
geken kívül csak a fentebb említett sirá- 
mokat tudom hibaként felróni, más fogó- 
dzót nem találtam a nem is olyan gonosz 
Ceville kalandján. A műfajjal most ismer- 
kedők számára ideális első szerelem lehet, 
a veteránok pedig a rengeteg filmes és a 
popkultúra más területeit érintő utalás és 
a régi idők klasszikusait idéző humor mi- 
att fogják kedvenceik közé sorolni. A sza- 
tirikus történet végeredményben olyan, 
mint a Shrek első része volt: szinte kifo- 
gástalan. Csak remélhetem, hogy az eset- 
leges folytatások nem veszítenek úgy va- 
rázsukból, mint a példaként kiragadott 
animációs film későbbi epizódjai. €3 


Elkészítés: Nyúzzuk meg a rágcsálókat, 
és ügyeljünk arra, hogy eltávolítsuk a 
fejeket, a farkakat és a mancsokat. Miután 
kizsigereltük őket, és még nem raktuk ki 

a reggelinket, akkor a folytatásban dara- 
boljuk fel a húst, majd pirítsuk meg kevés 
olajon az apróra vágott hagymával együtt. 
Fűszerezzük sóval, borssal és chilivel. Az 
egészet pároljuk együtt egy edényben 

a babbal és a finom karikákra vágott 
pritaminpaprikával 10 percen keresztül. 
Apránként adjuk hozzá sűrített paradi- 
csomot. Végezetül keverjük bele a konzerv 
tartalmát és lassú tűzön főzzük további 40 
percen keresztül. A végeredményt csak rá 
kell kanalaznunk a zsömlére és voila, máris 
kész a patkányburger. Nyam. 


e 


Hókuszpók nem ért rá, így ez 
a fickó ugrott be helyette 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/ceville 


CHAVALIER 

Klasszikus nem lesz, 

de nem sokon múlott a 

megdicsőülés. x" 


HARDVERIGÉNY: 
Windows XP SP2/Vista 
17 GHz CPU, 512 MB RAM 
128 MB VGA 


8 vicces 

8 mesebeli hangulat 

8 könnyen kezelhető 
lehetne szebb 
sokkal szebb 
apróbb hibák 


Ceville megér egy mesét... 
pardon, egy misét. 
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BEMUTATÓ 


Itt BIZONY végig kell 
verekedni magunkat [/ 


O A Puzzle Ouest egy szerencsés véletlen volt, ami sikeres lett - mondta Steve Fawkner, az Infinite Interactive 
elnöke. Nem olyan termék ami kimondottan a piac tesztelése szempontjából készült el. A megmaradt alkal- 

1] mazottak egyszerű dizájnerek voltak, akik szerették az RPG és puzzle játékok keveredését. Tehát kerestek 
egy olyan dizájnt amit érdekesnek találtak és megfelelő volt a jelenlegi elvárásoknak. 


Egészen pontosan 11 élet- 
pont mínusszal fáj neki 


PUZZLE OUEST GALACTRIX 


KIADÓ D3 Publisher FEJLESZTŐ Infinite Interactive RÖVIDEN Nagyon egyszerű, mégis kialakításában alaposan összetett logikai-RPG játék, amiről egyszerűen nem lehet leszakadni. 


Száz évvel a Föld pusztulása után helyt kell állnunk az emberiség nevében 


böző színű bogyókat kell egymás- 

ra rakosgatni. Na, akkor részletez- 
zük egy kicsit, miről is van szó. A ,hardco- 
re arcok" körében talán kevésbé elterjedt 
játékról beszélünk, ám aki mégis isme- 
ri az elődjét, a Puzzle Ouestet, annak egy- 
általán nem lesz idegen. A PO egy enyhén 
mangás, aranyosan megrajzolt fantasy vi- 
lágban játszódó logikai játék, amihez egé- 
szen korrekt kis sztorit is kerekítettek. Az 
érdekesség akkor kezdődik, amikor utazá- 
saink közben mindenféle gonosz szörnye- 
teget kell kinyiffantanunk: ekkor beugrik 
egy 8x8 nagyságú tábla, amin más-más 
színű bogyók helyezkednek el, és ha ezek- 
ből legalább három azonos színűt összepá- 
rosítunk vízszintes vagy függőleges irány- 
ban, akkor begyűjtünk belőlük néhány da- 
rabot, amit később különböző ártó- vagy 
védővarázslatokhoz, képességekhez hasz- 
nálhatunk fel. Ezek leverése után kalandoz- 
hattunk, szintet léphettünk, varázslatokat 
vásárolhattunk, lényeket ejthettünk fog- 
ságba, valamint rengeteg más és más lehe- 
tőségek között választhattunk. Nagyon pö- 
pec kis gáma. 


FEL, A CSILLAGOKBA ÉS TOVÁBB 


A Galactrix alapjaiban hasonlít a PO-ra, ám 
itt most elkalandozunk a távoli jövőbe és ki- 


E GY LOGIKAI JÁTÉK, ahol külön- 


lépünk a világűrbe. Leegyszerűsítették a ka- 
raktergenerálást is, itt most csak egy szim- 
patikus (?) portrét kell kiválasztanunk, ad- 
ni neki egy nevet, és már indulhatunk is. 
Nincsenek különböző kasztok, minden egyes 
szintlépésnél a négy alapvető tulajdonságból 
dönthetjük el, melyiket tápoljuk. Amelyik 
tulajdonságra teszünk egy pontot, a rájuk 
meghatározott színű bogyók eltüntetése 
után még pluszokat is kaphatunk, úgy mint 
,Gunnery" a pirosakért, , Engineer" a sárgá- 
kért, , Science" a zöldekért, a ,Pilot" pedig 

a kékekért. A történet egyszerű. A nagy 
háború elpusztította a Földet. Négy nagy- 
hatalom emelkedett fel a hamvakból és 
kezdte átvenni az uralmat az emberiség 
felett. A túlélők kimenekültek az űrbe, és 
megpróbáltak letelepedni, ahol csak tud- 
tak, a több száz idegen faj és kultúra kö- 
zött. Galactrix száz évvel a háború után ját- 
szódik, ahol az emberiség már kiépítette 
biztos helyét az idegenek között. 

Rengeteg naprendszert járhatunk be, ren- 
geteg mindent csinálhatunk. Az egyik leg- 
élvezetesebb talán a bányászás, amit csak 
aszteroidákon tudunk elvégezni. A kibá- 
nyászott érceket eladhatjuk az állomáso- 
kon, vagy elkobzott fegyverek összeraká- 
sához használhatjuk fel őket. Ezeket csak 
a nagyobb űrállomásokon valósíthatjuk 
meg, valamint itt költhetjük el a nehezen 


Nagyon jó kis cikkecskét 
rántott össze rólunk ez a 
Malachit 
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megkeresett pénzünket is fegyókra, új ha- 
jókra. A játék legidegesítőbb része a nap- 
rendszerek közötti mozgáshoz szükséges 
LeapGate-ek feltörése. Szerencsénkre egy 
naprendszer felé csak egyszer kell megcsi- 
nálnunk, de az pont elég. Itt a naprendszer 
fontosságától függő nehézségi szintet kell 
legyűrni, ami azt jelenti, hogy megadott idő 
alatt kell kirakni bizonyos számú bogyó- 
kat. Baromi idegesítő. Leginkább akkor, ha 
egy küldetés miatt be kell utaznunk a még 
érintetlen fél galaxist. A játékban különbö- 
ző frakciókat találhatunk, ezek közül szaba- 
don választhatunk, melyiknek segítünk, vagy 
éppen teszünk keresztbe. A fő küldetésszálat 
úgy találjuk meg, hogy aranyszínű pulzálást 
láthatunk az éppen aktuális bolygó körül — in- 
nen tudhatjuk, merre haladjunk tovább. Az 
összes többi küldetés kéken pulzál, és elhihe- 
titek, ezekből rengeteg van, vagyis unatkoz- 
ni tuti nem fogunk. (Vagy ha mégis, az nem a 
kevés küldetés miatt lesz.) 


A PIROSAT JOBBRA... 

NEM, BALRA 

A PO-ben egyszerű volt a bogyók mozgá- 
sa, mivel csak felülről lefelé eshettek be az 
újak. A Galactrixban hatszögletű lett a pá- 
lya, az alakzatok is hatszögletűek lettek, 
ezáltal hat oldalról jöhet az utánpótlás. 
Mindez csak attól függ, hogy melyik oldal- 
ról húzzuk be az eltüntetni kívánt bogyócs- 
kákat. De ezt egy kevés idővel és rengeteg 
türelemmel ki lehet következtetni, és ha- 
mar rá lehet érezni a játék menetére. 

A főküldetésben haladva érdekesebbnél 
érdekesebb NPC-kel találkozhatunk, akik 
segítenek majd minket, ezek bekerülnek 

a csapatlistába, onnan tudhatunk meg ró- 
luk egyéb infókat is. Ha például később kö- 
vetjük Sable mellékküldetését az , elveszett 
psi erőt" akkor psi energiánkat felhasznál- 
hatjuk az állandó, szintén bosszantó rajta- 
ütések elkerülése érdekében. 


egere 


Összességében remek folytatást kaptunk, 
nagyon rá lehet kattanni, és rengeteg variá- 
ciót alkothatunk. A játék grafikája nem em- 
lítésre méltó, hiszen alig találunk benne va- 
lamit, ami megmozgatná a komolyabb vasa- 
kat. Szinte mindenkinek ajánlom, egy próbát 
mindenképp megér, de aki úgy megy be egy 
társasjátékboltba, hogy , kérek egy türelem- 
játékot, de mint a villám" - az még véletle- 
nül se töltse be a Galactrixet. (3 


ú AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/puzzle-guest-galactrix 


Vérbeli RPG fanoknak 
ajánlom, akik szeretik 
a logikai kihívásokat is. 


HARDVERIGÉNY: 
2 GHz Intel, 512 MB RAM, Geforce 
7600 GT, 200 MB HDD 


8 nem lehet abbahagyni 

OC rengeteg űrhajó variáció 

8 hatalmas játéktér 

8 poénos küldetések 
néhol idegesítő logikai részek 
nincs kiemelkedő grafikája 
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A LeapGate feltörés megmérgezi 
a játékmenetet. 
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előfizetőink 


Kitartó támogatásod és elkötelezettséged meghálálandó 
NAGYSZABÁSÚ NYEREMÉNYJÁTÉKOT 

hirdetünk, melyen előfizetői státuszod igazolásával 
vehetsz részt! 


Küldd el az alábbi kérdésre az általad helyesnek vélt 
választ e-mailben a következő címre: 
husegakciorogamestar.hu 


A levélben az azonosításhoz, és előfizetői státuszod 
igazolásához kérjük add meg: 

s Neved (amely névre kézbesítik a lapot) 

e Címed (ahová az előfizetett lapszámokat kapod) 

e Telefonszámod (opcionális, az egyeztetés megkönnyítése 


érdekében) 


A helyesen válaszolók között 50 db Legjobb 
Választás játékszoftvert sorsolunk ki a CD Projekt 

felajánlásának köszönhetően, illetve főnyereményként 
egy Gainward 9800 GTX 512 MB DDR 3 videokártyát 
a Mercury Magyarország Kft jóvoltából. 
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4 GGAATAVZAAT 


A játékon csak és kizárólag a 2009. április 30-án aktív GameStar 
előfizetéssel rendelkező olvasóink vehetnek részt. 
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gk. KIADÓ Eidos FEJLESZTŐ Rebellion RÖVIDEN A Shellshock 2 egy szupertitkos szuperfegyver története, megfűszerezve egy kevés családi drámá- 
val és természetesen az amerikai kormány szokásos kavarásával. 


SHELLSHOCK 2: 
ALD00 TRAILS 


J 


A vietnami háború sokkal borzalmasabb volt, 
mint gondoltuk volna... 


VIETNAMI HÁBORÚ EGY idő- 
A ben nagy népszerűségnek ör- 

vendett a számítógépes játék- 
fejlesztők körében. A második világhá- 
borús téma kezdett egy kicsit kifulladni, 
a sok egymásra hajazó FPS-t a kö- 
zönség is unta. Ekkor lépett színre a 
Vietcong, ami egy hihetetlenül han- 
gulatos játék volt. Sikerén felbuzdul- 
va sorra érkeztek akkoriban a vietna- 
mi FPS-ek, melyek között akadt né- 
hány igazán jófajta. Aztán valahogy 
ez a téma lekerült a terítékről, és a ki- 
adók szépen visszatértek a második vi- 
lágháborúhoz, ami a mai napig meg- 
unhatatlan témaválasztásnak tűnik. A 
Shellshock: Nam "67 a maga idejében 
szép próbálkozás volt, kis csapatunkat 
egy viszonylag hangulatos történet ke- 
retében kellett terelgetnünk egy nem 
is annyira ronda dzsungelben. A máso- 
dik részt már 2004-ben be is jelentet- 
ték, hiszen a Nam 67 anyagilag sikeres 
lett, és akkoriban úgy tűnhetett, hogy 
a vietnami hadszíntér is hosszú éve- 


"altér 
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va) Éreztem én, hogy fura volt a cigi 
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ken keresztül terítéken lesz. Nem így 
lett, és az azóta eltelt négy év alatt 

a Shellshock 2 is érdekes változáso- 
kon ment keresztül. Egyrészt FPS lett 
- ami még nem lenne baj - másrészt 

a történet inkább egy butább horror- 
filmbe illene, mintsem egy vietnami 
háborús játékba. Mindez nem is len- 
ne baj, ha a megvalósítás vagy a sztori 
jó lenne, ám sajnos jelen esetben egy 
igazán elfuserált játékról beszélhetünk 
sajnos. Lássuk, hogy miért is. 


VIETNAMBA KÉNE MENNI 
Egyrészt ugyebár adva van egy hábo- 
rú. Vietnam az amerikaiak számára 
mindig is fájó pont, mert akárhogyan 
is próbálták kozmetikázni a dolgot, 
ott bizony jól elverték őket. A modern 
haditechnika képtelen volt leigáz- 

ni a dzsungelt, hiába volt az amcsik- 
nak rettenetes légiereje, tüzérsége, ha 
egyszerűen nem volt mi ellen harcol- 
nia. A dzsungelben pedig a Vietkong 
harcosok jóval otthonosabban mozog- 


//Gulius 


tak, mint az amerikai katonák. A mo- 
rál fenntartása érdekében a kormány 
mindent megtett, még azt is eltűrte, 
hogy a bakák kábítószerezzenek. Az- 
tán természetesen mindenféle terve- 
ket ötlöttek ki a fejesek, hogy hogyan 
is lehetne ezt a háborút megnyerni. A 
valóságban ez nem sikerült, és a játék- 
ban sem túl sikeres a képzeletbeli pró- 
bálkozás. A történet egy új szuper- 
fegyver körül bonyolódik, ami annyi- 
ra titkos, hogy senki nem tudja, mi is 
lehet az, viszont a harctérre szállítás 
közben lezuhan a repülő benne a nagy 
tervvel. A speciális egység, amelyet a 
felkutatására küldtek, nyom nélkül el- 
tűnik, és a kormány már-már lemond 
az egészről, amikor egy hónappal az 
incidens után az egyik kommandós ki- 
botorkál a dzsungelből. A baj csak az, 
hogy a túlélő nem teljesen normális, 
arca sápadt, foga véres, beszéd he- 
lyett hörög, és megharapja azt, aki túl 
közel merészkedik. Itt lépünk a kép- 
be mi, a hősies GI, mivelhogy a leron- 
gyolódott kommandós a mi egyetlen 
testvérünk. Az okos fejesek úgy vélik, 
hogy velünk talán hajlandó lesz kom- 
munikálni a megvadult tesó, de sajnos 
nem így lesz. Közben érkezik a viet- 
nami titkosszolgálat is, testvérünk el- 


Nem bírta a srác a 
konzervbabot 


éa ÖT a Ezt 


A HARC, EGY SZÓVAL JELLEMEZVE, 


FRUSZTRÁLÓ 


szabadul, mindenkiből zombi lesz, mi 
meg csak megyünk előre, és próbáljuk 
megmenteni a bratyót. A motiváció 
tehát adott, az ember bármire képes a 
családjáért, még akkor is, ha remény- 
telennek tűnik az ügy. A téma sem 
annyira gáz elsőre, és még érdekes is 
lehetne egy alapvetően túlélő-horror 
Vietnamban. Aztán ahogy az esemé- 
nyek haladnak a maguk útján, kiderül, 
hogy az alapsztori megalkotása után 
el is fogyott a kreativitás, és szinte 
semmiféle történet nincs. Néha feltű- 
nik valami gonosz, néha megpillantjuk 
testvérünket a távolban, ahogy kedve- 
sen vicsorog, néha lesz velünk egy-két 
haver, akik hamar elhullanak, és már 
vége is a játéknak. Ja igen, az azért 
kiderül, mi is a szuperfegyver, de aki 
valami világmegváltó dologra számít, 
hát csalódni fog. 


KOPÁR DZSUNGEL NEM JÓ 
DZSUNGEL 

Azt tudja mindenki, hogy 2004-ben 
még bőven nem a sztori miatt sze- 
rettük az FPS-eket. Egy ilyen törté- 
net akkoriban simán elvitte volna a 
hátán a játékot, de 2009-ben egy ki- 
csit sovány. Nagy baj most sem len- 


a 


A leszállás mindig is a I - z 
gyengém volt vad 


ne, ha a Shellshock 2 mondjuk valami- 
lyen téren azért remekelne. Megszo- 
kott az is, hogy az FPS műfaj általában 
elkápráztat minket a grafikával, ta- 
lán ezzel is ellensúlyozva a sztori hang- 
súlytalanságát. Bizony most is elképe- 
dünk, ha elkezdjük tolni a játékot. Ilyen 
textúraminőséget utoljára 2004 körül 
láthattunk, úgy látszik, a grafikus mo- 
tort még akkor összedobták, és öt évig 
agyaltak a többin. A karakterek kidol- 
gozatlanok, animációjuk béna, a szink- 
ronhangok legjobb esetben is felejthe- 
tőek. A fegyverek hangja is elég suta, 
egyedül talán az M1l6-os karabély az, 
ami úgy szól, ahogy annak kell. A grá- 
nátok robbanása egy kisebb petárdát 
idéz, és sajnos hatása is körülbelül any- 
nyi. Az egészről süt az alacsony költ- 
ségvetés minden következménye. A pá- 
lyák összecsapottak, a textúrák, sőt 
egyes pályaelemek is folyamatosan is- 
métlődnek. Ez annyira durva, hogy volt 
egy templom, amiből nem találtam ki 
fél órán keresztül, mert egyszerűen 
minden harmadik szoba ugyanúgy né- 
zett ki. Még a szétdobált törmelék is 
pont ugyanott volt. A dzsungel megva- 
lósítása is az erős közepes kategóriá- 
ba tartozik. Ennél statikusabb erdőben 


A Shellshock 2 ugyan az Eidos gondozásában jelent meg, de szinte semmi reklámot nem kapott. Olyan, 
1] mintha a Rebellion és az Eidos is szeretne megfeledkezni erről az alkotásról, hiszen a játék sem a kiadó, 


sem a fejlesztő honlapján nem szerepel. 


A helyi templom Vér- 
szomjas jegyszedői 
, 


tsa Ab; 


én még nem jártam, szinte semmi nem 
mozdul, a fák szögletesek, az egyetlen 
élőlény a katonákon kívül a varacskos 
disznó, de ez legalább hasznos, mert 
öngyilkos rohammal jelzi, ha aknamező 
közelébe értünk. Összességében azért 
annyira rosszul nem néz ki a játék, és 
hála a sivárságnak, a gépigény is na- 
gyon barátságos, viszont a töltési idők 
horrorisztikusan hosszúak, pedig ezt 
semmi nem indokolja. 


HARCRA FEL 

Az FPS-ek legfontosabb része azért 
mégiscsak a harc. Főhősünk bőré- 

be bújva, kedvenc fegyverünket szo- 
rongatva, Rambóként rohamozva vagy 
Sam Fisherként lopakodva irtjuk az el- 
lent. Egy FPS esetében igazából nem 

is értem, hogyan lehet elrontani a har- 
cot, hiszen erről szól az egész koncep- 
ció. A Rebellion azonban sikerrel vet- 

te az akadályt. A harc, egy szóval jel- 
lemezve frusztráló. A célzás nehézkes, 
hiába van ironsight, sőt ez a funkció itt 
teljesen fölösleges. A tárcsere évekig 
tart, a gránátok hatása nulla. A szerte- 
szét heverő lőszeres táskákat, fegyvere- 
ket, egyéb felszerelést külön gombnyo- 
mással kell felvenni, ami realisztikusnak 
hathat, csak éppen rettenetesen zavaró. 
Az ellenfelek mérhetetlenül ostobák, fe- 
dezékbe még véletlenül sem bújnának. 
Ez a zombik részéről még érthető is, de 
a Vietkong éppen arról volt híres, hogy 
lesből támadtak. Az IG hiányosságait a 
Rebellion a számokkal és a tereptárgya- 
kon való átlátás képességével ellensú- 
lyozta. Legtöbbször csak a sebzést jelző 
indikátor segítségével tudjuk meghatá- 
rozni a pimasz ellen helyzetét, mert ők 
biza pisztollyal is simán fejbelőnek 500 
méterről, bokrokon keresztül. Sokszor 
van olyan összecsapás - természetesen 
scriptelt - amikor valamit meg kell vé- 
denünk, illetve adott ideig kitartanunk 
valahol. Ilyenkor az ellenfél számolatla- 
nul özönlik felénk, egészen addig, amíg 
a program úgy nem dönt, hogy most 
már eleget mészároltunk. Ekkor az 
egyik NPC megmutatja, merre haladha- 
tunk tovább. Az ellenfelek olyankor is 


folyamatosan áramlanak felénk, ha va- 
lamiféle cél felé hatolunk előre. Ilyenkor 
végtelen számú dögöt ölhetünk le, egé- 
szen addig, amíg át nem lépünk egy lát- 
hatatlan vonalat, amikor is összeomlik 
az ellenséges roham. Khm. 


A játék talán egyetlen pozitív tulajdon- 
sága, hogy rövid. Mindössze tíz pályán 
keresztül üldözhetjük testvérünket, de 
töredelmesen bevallom, képtelen vol- 
tam a végigjátszásra. A 7 pálya alatt ta- 
pasztaltak alapján azonban bizton állít- 
hatom, hogy a játék vége sem okozhat 
meglepetést, sem a sztori, sem a játék- 
menet vonalán. Kár érte. GS 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/shellshock-2 


GULIUS 
A vietnami 

zombisztori erősen 
megbukott... 


HARDVERIGÉNY: 

Pentium 4 3 GHz, 1 GB RAM (Vista 
alatt 2 GB RAM), DirectX 9x (SM 3.0) 
támogató videókártya, 256 MB VRAM 


€ alacsony gépigény 
4 néha azért hangulatos 
6 gagyi kivitelezés 

6 lüke sztori 
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KIADÓ 505 Games, 1C FEJLESZTŐ The Farm 51 RÖVIDEN Az első világháború poklát fiktív történésekkel hígító, óriási hiányosságokkal megnyomorított zombidarálós FPS. J 


. .AVagy a zombiszagtól terhes lövészárkok titkai 
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havi Cryostasis csalódás után 

záró akkordként befutott a má- 
sik két , nagy" IC és 505 Games gyám- 
sága alatt álló játék is, és bár a Men of 
Warról szép szólamokat hallhatunk, ez 
sajnos nem mondható el kritikám jelen- 
legi alanyáról, a NecroVisionról. FPS-fan 
létemre ugye egyértelmű volt, hogy me- 
lyik játékoknál jelentkezem tesztelés- 
re, de átgondolva a sorozatos atrocitá- 
sokat ma már lehet, hogy inkább a Men 
of Wart választanám - és ez nagy szó! 


il E VAGYOK SÚJTVA. A MÚLT 


Ezek is ilyenkor tudnak jönni... 


Számomra a NecrovVision egyértelmű 
csalódás. Szerintem sokan tekintettünk 
úgy a játékra, mint valami Painkiller 
2-re, aki megjelenésével majd visszahoz- 
za az FPS stílusból az utóbbi években 
rejtélyes módon eltűnt zombidarálós, 1 
vs. 1000 felállású run-r-gun játékokat, 
amiben egymagunk több lőszert durran- 
tunk el, mint amennyit az első világhá- 
borúban összesen elhasználtak. Nem is 
a lőszer mennyiségével van a probléma 
a NecrovVisionnél, de olyan ordító szar- 
vashibák bombáznak minket már az el- 
ső perctől, amiken kezdetben csak ne- 
vetünk, aztán furcsa nyomott hangulat 
kerít hatalmába, majd belátva a dolog 
reménytelenségét inkább kilépünk és 
nyomunk egy pasziánszt. 


5INT 

A Painkilleres párhuzam nem volt vélet- 
len, mivel régóta köztudott, hogy a len- 
gyel The Farm 51 alapítói abból a szintén 
lengyel People Can Fly gárdából dezertál- 
tak anno, akinek talán a legutolsó ilyen 
FPS-t köszönhetjük. A két játék közöt- 

ti hasonlóságot le se tudnák tagadni. A 
NecrovVision azonban egyszerre több for- 
rásból is merít, amit a játékvilág érdekes 
mód csak akkor nevez lopásnak, ha az in- 
nen-onnan összeollózott játék végül nem 
áll össze egy koherens egésszé, és inkább 
hat bosszantónak, mint szórakoztatónak. 
Ha más játékokkal kellene összevetnem a 
NecrovVisiont, akkor azt mondanám, hogy 


//Vakka 


egy Return to Castle Wolfensteinbe ol- 
tott Painkiller klón, retrós Duke Nukemes 
beszólásokkal, ami összképileg nagyban 
hajaz a Blood első részére. A helyzet ko- 
molyságát mutatja, hogy az utolsó két 
játék már tizensokadik évében jár! Az itt 
felsorakoztatott nagy nevek azonban ne 
tévesszenek meg senkit, mert sajnos a 
NecroVision közel sincs abban a helyzet- 
ben, hogy bármelyikkel egy lapon lehetne 
említeni. Máris mondom, hogy miért. 


rA TÖRTÉNET" 

Ha lusta lennék, most nyugodtan ide- 
másolhatnám a GameStar RtCW cikké- 
nek azonos című passzusát, annyi vál- 
toztatással, hogy a neveket, a hely- 

színt és az időpontot módosítanám. A 
NecrovVisionban egy amerikai bakát ala- 
kítunk, aki 1916-ban az angoloknak bese- 
gíteni érkezik a háború dúlta Európába. 
Nem telik sokba, hogy kiderüljön; ezek a 
nyavalyás németek nemcsak a világ új- 
raelosztásán fáradoznak, de ennek eléré- 
sére Dr. Zimmerman vezetésével a po- 
kol teremtményeit is segítségül kívánják 
hívni. A flúgos tudós persze megszállot- 
tá válik, kaput nyit a két világ között és 
a sajátjait sem kímélve földi pokollá vál- 
toztatja a csatateret, a szó szoros értel- 
mében. Nos, tény, hogy nem túl eredeti 
és egy Painkiller klón run-r"-gun játéknak 
talán megteszi, ám aki a csavaros Half- 
Life és Bioshock történetvezetéshez szo- 
kott, az inkább kerülje a NecroVisiont! A 


Ketten egy ellen. Itt ez a módi 


EGY RETURN TO CASTLE WOLFENSTEINBE 
OLTOTT PAINKILLER KLÓN, RETRÓS DUKE 
d NUKEMES BESZÓLÁSOKKAL 


németek szerepe sem egyértelmű. Több- 
nyire ők is rettegnek Zimmerman te- 
remtményeitől, de velük egyetemben ne- 
künk is odapörkölnek, ha úgy adódik. 
Megítélésükön csak egy árnyalatnyit ja- 
vítanak azok a véres papírfecniken hát- 
rahagyott üzenetek, amelyekben meg- 
tört emberként a látott borzalmakról si- 
ránkoznak, vagy saját és családjuk életét 
féltik, illetve azok a katonák, akik társa- 
iktól eltérően először szóba elegyednek 
velünk - természetesen scriptelve - és 
ne adj Isten még segítenek is. 


BAJONETT AZ AGYBAN 
Az egyik pont, ahol sántít a dolog, az 
irányítás. Lengyel barátaink bizonyá- 


ra túlságosan sok ötletet akartak a bil- 
lentyűzetre és egerünkre erőszakolni, 
ami a csaták hevében bosszulja meg ön- 
magát. Ha például mind a két kezünkbe 
fegyvert ragadunk, akkor a bal gomb a 
bal kezünkben lévő stukkert működteti, 
a jobb pedig a másikban lévőt. Ez csak 
addig mókás, amíg a lőszer kitart, mert 
amint a muníció valamelyikből elfogy, 

a játék visszavált jobbkezes fegyvervi- 
selésbe, amit már szimplán a bal egér- 
gombbal művelhetünk. Nyugodtak lehe- 
tünk, hogy mire ezt felfogjuk, már rég 
darabokra szedtek a minden irányból 
támadó zombik. Ront a helyzeten, hogy 
egy kéz alá esik a gránáthajítás, a rú- 
gás (Duke Nukem powa!), a slow motion 


Gameplay t 
Difficulty 

Enemles killed 
Numt of shots: 


Mission completed 


A NECROVISION MINDEN PORCIKÁJÁVAL a retro FPS-ek felé húz. Régi szokáshoz 
hűen a teljesített chapterek után a Doom-féle eredménytábla jelenik meg. Ez ismerteti 
velünk a kilőtt golyók számát, találati pontosságot, a felfedezett titkos helyeket és egyéb 


érdekes adatokat. Ettől, tehát single player teljesítményünktől függően a főmenüből 
különböző túlélő kihívásokat is játszhatunk, melyek lényege, hogy minél hosszabb ideig 


tűnik ki az igen erős kunkurenciából. 


kell élve maradni a folyamatos zombiözönben. Multiplayer is van, ami sajna semmivel nem 


A The Farm 51-es srácok nem csak a stílust vitték magukkal, Amikor kiváltak a People Can Fly-ból. Első 
I] munkájuknak számító NecroVisionban a nagy ,előd" erősen módosított motorját, a PAIN engine-t, és a 


c Painkillerben szintén helyet kapott Havok Engine-t alkalmazták. 


A bal vagy a jobb kezemet 
választjátok? 


(F.E.A.R. rulz!) és a futás, melyek folya- 
matos használata nélkül gyakorlatilag 
lehetetlen talpon maradni. Ezért a nagy 
fejetlenségben legtöbbször azt sem fog- 
juk tudni, hogy melyik gombot is nyom- 
kodjuk állat módjára, idegeskedve azon, 
hogy sohasem az sül ki belőle, amit sze- 
retnénk. A fegyverek változatosságát 
szó nem, használhatóságát már annál 
inkább érheti. A NecroVisionban min- 
denkinek meg kell tanulnia fejlövést 
osztani, különben nem viszi sokra. (En- 
nek és a különböző kombóknak az elő- 
nye, hogy egyrészt élvezhetőek - ez is 
nagy szó -, másrészt az ezek után ka- 
pott harag pontokból tudjuk fedezni 
többek között a slow motion képessé- 
günket). Játék közben az embernek fo- 
lyamatosan olyan érzése van, hogy bár 
többször eltalálta az ellenséget, az mit 
sem törődve vele vígan futkározik to- 
vább, ahogyan a ritka pocsékra sike- 
redett , MI" mondja neki. Majd amikor 
minden lőszerünk elfogy, rájövünk, hogy 
hatásfokunk megtöbbszöröződik, ha 
tűzharc helyett egyszerűen végigrug- 
dossuk a pályát, ami kezdetben még po- 
én, később már röhej. 


SZÉP VAGY, SZÉP VAGY, 
SZEBB A NAPNÁL... 

A külcsínről annyit, hogy a NecroVision 
első ránézésre grafikailag kissé idejét 
múlt, de magas beállítások mellett még 
épp nem bántja a szemet. A gondosan, 
tégláról-téglára összeállított, lepusz- 
tult romos világ látványa akár már való- 
di pokolbeli hangulatot is kölcsönözhet- 
ne a játéknak, ha a játékos terelgetését 
nem az ódivatú , láthatatlan falak" gaz- 
dag használatával oldották volna meg. 
A NecrovVision bogárgyűjteménye is fi- 
gyelemre méltó társai között. Tíz perc 
után már fel sem fogjuk venni, hogy a 
hullák végtagjai belenyúlnak a földbe és 
a falakba, holott elméletileg ezt a Havok 
engine tiltaná neki. Sőt ha megadatik 
nekünk, akkor ellenségeinket akár az aj- 


tókon átnyúló testrészeik sorozásával is 
kinyírhatjuk, ami azért már tényleg haj- 
meresztő bug. Bajok vannak továbbá a 
karakterek árnyékolásával, valamint a 
Dx10-es mód sem tökéletes még (fagy 
vagy el sem indul), saját és a fórumokon 
olvasott tapasztalatokból kiindulva. Ez 
van, kérem, nincs mit tenni. És bár a ké- 
szítők már be is ígérték a javítást, köt- 
ve hiszem, hogy az számottevő javulást 
hoz majd a több sebből vérző játéknak. 
Szerintünk a NecroVision ugyanolyan 
hangtalanul fog eltűnni, mint ahogyan 
megérkezett. Kár érte. (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
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6 ( a szt ab 


Elvétve voltak benne jó 
pillanatok, de összes- 
ségében egy súlyos 
hiányosságokkal küzdő 
FPS-ről beszélünk. 


HARDVERIGÉNY: 

24 GHz PA vagy AMD Athlon 64 2800 
1GB RAM, Geforce 6600 / Radeon X1600 
4.6 GB szabad hely 


néhol szép pályaszerkesztés 
élvezetes kombók 

8 van multi 

O nehéz irányítás 

9 aránytalanul nehéz 

0 nagyon-nagyon bugos 
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EM ZOMBIK. Ez az 
KI első dolog, ami mos- 
tanában bárkinek 
eszébe jut a Resident Evil 
5-ről. Mondjuk fogalmam 
sincs, hogy a Capcom miként 
hiszi, hogy bárki is bevenné 
ezt a butaságot, hiszen a 
Las Plagas vírus bizony 
olyan szinten szénzombivá 
változtatja az épp afrikai 
helyszínen játszódó telepü- 
lés lakosságát, mint mikrosütő a 
macskát. A kisebb botrányok után, 
mely a szinte csak színesbőrű ,nem 
zombikat" irtás miatt keletkezett 
(Id. összefoglalónkat a 12. oldalon), 
végül megjött a játék és tehetetlenné 
váltunk mi is, muszáj volt egy egész 
hétvégét rááldozni, mert a Resident 
Evil az jóféle cucc mindig. 


VALAMI HIÁNYZIK 


Ezúttal sem csalódtunk, bár már az 
elején meg kell jegyezzem, hogy a 
játék negyedétől folyamatosan azon 
gondolkodtam, hogy valami hiányzik, 
mert sokkal poénabb és élvezetesebb 
mondjuk Castle Crashersezni, mint a 
Resi 5-tel nyomulni. Ez önmagában 
óriási pofonnak hathat, mégse így 
fogjátok fel, csupán azt írom, amit 
éreztem. A Resident Evil 5-ben min- 
den megvan, ami egy jó akciójátékhoz 
kell, a nézd a vállam stílusban. Egy az 
egyben a negyedik epizód játékme- 
chanikáját vitték tovább, csak épp 
van coop mód is, ellenben az izolációs 
élmény sokkal kisebb, mint az előző 
részben, lévén mindig van a főhős 
mellett egy társ, aki javarészt sokkal 
intelligensebben és jobban játszik, 
mint egy épp berántott barát coop 


Nyugi, ma már nem ciki, 
ha rúzsozod magad... 


módban. A félelem faktor így megle- 
hetősen kicsire zsugorodott, plusz a 
játék nagy százalékában napfényes, 
iszonyat világos terepeken folyik a 
küzdelem, ami nem szokványos egy 
Resident Evil esetén. A negatívumok 
tovább sorolása közé kell tartozzon 
az is, hogy noha nem kell kétszer egy 
már játszott területen áthaladni, a 
felhasznált tereptárgyak és környe- 
zeti stílus túlontúl sokáig a kisváros- 
hoz tartozó elemekből épül fel. A hat 
játszható fejezet majdnem háromne- 
gyedét ezek között kell tölteni és ez 
nem az igazi, valljuk be. Hiába lesz 
szuperistenséges olajfinomító, meg 
néhány üldözéses jármű alapú harc, 
mely helyszíneket vezet át, ez kevés 
egy ennyire várt címtől. A cutscene- 
ek minősége nagyon jó, csak kevés 
van belőlük, itt igazán tanulhatott 


"2 Még jó, hogy nem a 
zombik vezetik. 


A leghatásosabb, ha 
elvakítjuk az ellent. 


volna a Capcom a méltán sikeres 
Metal Gear Solid sorozatból, ahol 
minden második másodpercre jut egy 
átvezető - persze néha meg azt tart- 
juk túlzásnak. Négy óra játék alatt 
körülbelül kettő igazán minőségi át- 
vezetőt lehet csak elcsípni, az összes 
többi csupán semmitmondó: szobába 
be, szobából ki, tárgy felvesz, ajtó 
kinyit-féle, tehát összességében 
haszontalan és még csak nem is 
szórakoztató, azon kívül, hogy Sheva 
melltartója nagyon szépen kivillan 
sokszor a felsője alól. 


AHOVÁ ÜTÖK, TÁRGY TEREM 
A tárgyrendszeri változtatások jót 
tettek a játéknak, végre nem állítja 
meg a játékot a tárgylistában bíbe- 
lődés. Az meg főleg zseniális, hogy a 
dizájnerek továbbra is úgy döntöt- 
tek, hogy ne lehessen lőni, csak álló 
helyzetben, ezzel is fokozva kicsit 

a feszültséget. Hiába ígértek gyors 
zombikat, pont emiatt a Resident Evil 


Wáz, mondom Te húzod, 
én tolom! 


Sheva külseje több változatot megélt, a Capcom kínosan ügyelt rá, hogy a szeme kifejező legyen, mindig az adott szituációhoz tartozó érzelmeket tükrözze. 


A végső változat arcformája és hajstílusa emelte ki legjobban őzbarna szemeinek kommunikációját, így emellett döntöttek. Utólag is szeretnénk gratulálni, 
ugyanis az egyik leginkább hihető és szerethető társat sikerült megalkotniuk, akivel eddig találkozhattunk. 


alapjait adó lépés miatt képtelenség 
az, hogy egy konzolos akciójátékban, 
ahol nem olyan könnyű a kontrollerrel 
célozni és mozogni, gyors zombikat 
tehessenek be, amik egy pillanat alatt 
elérik a főhőst. Igenis az van, hogy 
vánszorognak, hiába rohannak az 
átvezető animációkban, mint kislány 
a terhességi tesztért Valentin napon. 


Sheva mesterséges intelligenciája 
nagyon jól sikerült, már a hónapokkal 
korábbi demo változatban is érző- 
dött, hogy valami nagyon tutit alkot- 
tak a Capcomnál. Magától megold 
egy csomó parát, gyűjti a lőszert, te- 
szi, amit Chrisként diktálunk neki, és 
jobban vigyáz magára, mint a játékos 
a főhősre szinte. A pályák kialakítása 
és elrendezése esélyt sem ad arra, 
hogy túlságosan elkolbászolódjunk 

a céltól, amit épp teljesíteni kell. 
Sajnos sokkal kevesebb külön járható 
útvonal van a játékban, mint elsőre 
reméltem, hiszen a demo alapján 


A Silent Hill rajongók 
örülni fognak. 


úgy tűnt, a coop kampány nem csak 
abból áll majd, hogy egymás mellett 
kell rohanni a barátunkkal. Sajnos 
mégiscsak ez lett, elvétve akad olyan 
szituáció csak, ahol az egyik félnek 
más útvonalon kell haladnia a közös 
cél érdekében, mint a másiknak. Na- 
gyon jó lett volna, ha a Resident Evil 
5 mutatja meg először a világnak, 
hogyan kell élvezetes, nagyon jó coop 
kampányt csinálni, ami nem csak a 
hát-hátnak hentelésről szól. 


BRUTÁLISAN SZEP, 

EZ VERESEN KOMOLY 

Ennyit a negatívumokráól, innentől már 
lehet mosolyogni, ugyanis a Resident 
Evil 5 az Xbox 360 legszebb játéka 
eddig. Iszonyatosan stabil framerate, 
rengeteg részlet, nagyon jó effektek 
és megfelelően kivitelezett animáci- 
ójú karakterek tömkelege szerepel 
benne. A grafikusok igazán kitettek 
magukért, bámulatos, hogy annyival 
szebb lehet a játék bármelyik eddig 
megjelentnél, mintha generációváltás 
lett volna ismét a konzolok között. 
Nehéz kivetnivalót találni bármiben 
grafika terén, ha nagyon szőrösszívű 
vagyok, akkor sem lehet egy rossz 
szavam sem, hibátlan ezen a téren. A 
hangok is teljesen rendben vannak, 
noha a zene más irányt vett picit, 
mint eddig megszokhattuk a korábbi 
részekben. Tulajdonképpen biztos, 
hogy csak azért nem illik annyira a 
játékhoz a mostani soundtrack, mert 
sokkal kevésbé feszült a játékos (jó: 
értelemben) a helyszín és a fényten- 
ger miatt, így azene sem hat plusz 
faktorként. Szerencsére rövidnek sem 
nevezhető a kampány, amiben jócskán 
lesznek ismerős karakterek, így a 
Code Veronica végén Afrikába utazó 
Chris Redfield kalandjait legalább 12 
órán át játszani fogjátok. Mire véget 
ér a sztori, pont úgy lesztek vele, hogy 
éppen elég is ennyi, nem nagyon lenne 
kedvetek tovább nyomni. Sajnálatos 
kicsit, hogy a játék utolsó 3 órája az 


igazán jól összerakott és élvezetes 
csak, míg a többi csak egy gyenge 
ötös. Félek, csak azok fogják igazán 
élvezni, akik eddig nem játszottak sok 
Resident Evil epizóddal, és megtetszik 
nekik a grafika. Ők, noha a sztorit 
picit kuszának érzik majd, maximá- 
lisan elégedettek lesznek a grafikai 
kánaánnal, míg a rajongók, azok, 

akik évek óta minden egyes Resident 
Evil részt megvesznek, nem lesznek 
maradéktalanul elragadtatva. Nem te- 
metem természetesen a franchise-ot, 
hiszen bődületesen erős továbbra is, 
a Capcom egyik bármikor előhozható 
aduászáról van szó, melynek a hatodik 
epizódja is biztosan 859 feletti 
nemzetközi átlaggal fog végezni. Csak 
abba a hibába nem szabad esnünk, 
hogy túlértékeljük. Ha egyszer nem ad 
akkora játékélményt... 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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FLATLINE: 

A Resident Evil 5 
eddig az Xbox 360 
legszebb játéka. 


8 Karakter animációk 

8 Környezet grafika 

GC Sheva MI-je 8 

6 A koop módban nagy 
lehetőség létt volna 

0 Kevés különböző pályastílus 


GTA IV: THE LOST 
AND THE DAMNED 


GTA ÍV: 


Lófarkas kislány keres hason- 
ló paraméterekkel pasit... 


Hazudnék, ha azt állítanám, a Rockstar North nem követett el mindent annak érdekében, hogy még 
élvezhetőbbé tegyék az aprítást. Számtalan gyermekkori élményem robbant elő, amikor a Full Throttle 
(vagy még régebbről Road Rash 1-2-féle) motoros harcot megláttam és kipróbáltam. Baseball ütővel 
kell ütni a többieket, természetesen a mihamarabbi célba érés igyekezete mellett. 


Nem baj, hogy piros, 
azért én még átférek. 


THE LOST 
AND DAMNED 


KIADÓ 2K Games FEJLESZTŐ Rockstar North RÖVIDENSör, drog, csajok, motorok, mindez természetesen Liberty Cityben. 


Ha szereted a sört és a motorokat, akkor jobb dolgot nem is tehetnél a hétvégéddel, 
minthogy letöltsd a kiegészítést 


ZT HISZEM, A GTA IV sikerét 
A: azoknak sem kell bemu- 

tatnom, akik esetleg nincsenek 
annyira otthon a játékok világában, 
hiszen még a csapból is az folyik, 
hogy mennyire nagy jóság a szabad 
játékmenet és a legutóbbi fő karakter, 
Niko kalandjai. Ezzel nincs is semmi baj, 
mert noha nemrég érkezett PC-re a 
GTA IV és még mindenki a lázában ég, 
az Xboxosok megint egy picit előnybe 
kerülnek (az amúgy közel egy évvel a 
játék boxon történő megjelenése után 
kiadott PC változat miatt), ugyanis 
megérkezett az első DLC a GTA IV-hez, 
a The Lost and Damned. Hogy milyen 
lett? Ha szereted a sört, a motorokat, 
és megszállott rajongója vagy minden 
olyan filmnek, melyben formációban 
döngetnek az úton a szakállas, kőke- 
mény csóvák... akkor jobb dolgot nem 
is tehetnél a hétvégéddel, minthogy 
letöltsd a körülbelül 20 dollárt kóstáló 
kiegészítést. 


DLC EGY HUSZASÉ"? 


Megéri a pénzt, ezt már rögtön leszö- 
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gezném. Körülbelül 10 órányi játékot 
kapsz érte, ami ma közel egy teljes 

árú játék játékideje. Új karakterek, új 
rádióadók, új fegyverek (végre lesz lefű- 
részelt csövű shotgun, meg egyéb tran- 
csírozó nyalánkságok), számtalan eddig 
nem látott többjátékos pálya és játék- 
mód. Liberty City viszont marad, ami 
nyilvánvalóan szükséges ahhoz, hogy 2 
GB alatt lehessen tartani a kiegészítés 
méretét. Még Nikoval is találkozhattok 
majd, hiszen az új főhős, Johnny Klebitz 
útjai néha úgy alakulnak, hogy kapcsoló- 
dik pár ponton a GTA IV sztorihoz. 
Ettől függetlenül ne számítsatok durva 
párhuzamosan futó szálakra, ennél 
sokkal kevesebbel kell beérni, de nincs 
is rá szükség, hiszen új történet van, új 
problémákkal. Johnny a vezetője tehát 
a LOST nevű motorosoknak, akik drogot 
terítenek a város adott részén. Nincs is 
ezzel semmi gond (alapvetően persze...), 
amíg a banda igazi főnöke, Billy ki nem 
szabadul a börtönből és rögtön fel nem 
akar borítani mindent, amiért Johnny 
addig dolgozott. Nincs más hátra, mint 
az oly nyilvánvaló ellentétük és a banda 
érdekei között lavírozva elkezdeni a 
játékot, és misszióról misszióra vissza- 
csöppenni a GTA IV legjobban szeretett 
tulajdonságába, abba, hogy azt csiná- 
lunk, amit akarunk. Ráadásul motorral! 
Nem vagyok egyedül szerintem azzal, 
hogy ki nem állhattam a motorok 
irányíthatóságát a korábbi GTA-kban, 
szerencsére itt változtattak a dolgon 
raklapnyit és valamivel elfogadhatóbb 

a helyzet. Könnyen lehet farolni, apróbb 
finomításokat végezni gyors száguldás 


közben az irányzékon, meg minden, ami 
kell. Ettől függetlenül amikor formá- 
cióban kell motoroznunk a többiekkel, 
számtalanszor előfordul majd, hogy 
rögtön kiszakítja a barátnőnket a 
keménycsávó a pasim fílingből, hogy 
úgy ütődünk jobbra-balra a többieknek, 
mint busz után futva here a combhoz 
(hogyhogy mint , itt egy fésűhöz"? ezt 
nem értem - mazur). 


ÉS A CSAJOK...? 

Apropó, barátnő! Vége annak, hogy tele 
legyünk csajokkal, mint Niko idejében. 
Azaz persze Johnny sem az a rosszképű 
kölök, így ő is élhet leszállva a motorról 
picit, ha akar, inkább annyi a változta- 
tás, hogy a játék nem adja annyira száj- 
ba a kötelező randikat. Ez mindenképp 
jó. Sőt, a telefont is sokkal kevesebbszer 
kell használnotok majd, mint Nikoval 
tettétek. Kiépített környezetben mozog 
Johnny, azaz fegyverek, segítség, ban- 
datagok missziókhoz, mind elérhetőek 
rögtön. Ez hihetetlenül kényelmessé 
teszi a játék elkezdését, de talán pont 
az ,új vagyok a városban" érzés volt az, 
ami Nikot annyira szerethetővé tette. 
Johnny nem annyira szerethető és pont. 
Az egész történet stabil lábakon áll, 
mégis készüljetek fel rá, hogy érezhe- 
tően gyengébb azért, mind teljesítendő 
missziókban, mind összességében a 
GTA IV-hez képest. Akik szeretik a 
motorokat, nem fognak csalódni, akik 
pedig a GTA IV-et szerették, szintén 
nem. Más meg úgysem töltené le, tehát 
jó játékot! 


//Flatline 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/gta-iv-the-lost-anc-the-damned 


A GTA sorozat eddig 
sohasem okozott csa- 
lódást, ezúttal sem. 


The Lost and Damned. 


O Liberty City visszatér 

S És mi is visszatérünk 

DO Új arcok 

9 Az új arcok nem annyira jók 
Ó Motor kezelhetőség 


Az Ensemble Studios nem habozott, amikor néhány ötletet máshonnan kellett kölcsönvenni. 
A multiplayerben például mindkét oldalon találhatunk a Warcraft 3-ból ismerősnek tűnő parancsno- 
kokat (hősöket), akik mind rendelkeznek egy személyre szabott szuper egységgel. 


HALO WARS 


"" Mindent láttunk, a 
"1 zöldek kezdték 


HALO WARS 


/ ár 
Chaotica bevetette a dögsugarat, már 
csak Proton kapitány segíthet! 


KIADÓ Microsoft Game Studios FEJLESZTŐ Ensemble Studios RÖVIDEN Konzolra szabott RTS a Halo-univerzumban 


J 


A Halo Wars választ ad arra a kérdésre, hogy vajon lehet-e jól működő 
RTS játékot készíteni Xboxra. Lehet! 


HALO WARS BEJELENTÉSE- 
A KOR a rajongótábor hangos 

felhördüléssel vette tudomá- 
sul, hogy a játék bizony RTS lesz, nem 
pedig a már megszokott FPS. Merész 
döntés volt ez a Microsoft részéről, két 
okból is. Egyrészt ugye ott a rajongó- 
tábor, akik eddig már három részen 
keresztül terelgették Master Chiefet bel- 
ső nézetből, és nem biztos, hogy vevők 
lesznek egy stratégiai játékra. Másrészt 
maga a műfaj olyan, hogy a mai napig 
sokan eleve elképzelhetetlennek tarta- 
nak egy jól működő RTS-t konzolra. A 
minőségre az - időközben sajnálatosan 
eltávozott - Ensemble Studios vállalt ga- 
ranciát, akik azért alkottak már egy-két 
hasonló játékot, így a megjelenést nagy 
várakozás előzte meg. 


BAL KLIKK KIJELÖL, JOBB 
KLIKKRE ODAMEGY? 

Az egyik legfontosabb dolog egy 
RTS-ben a kezelés. Amennyiben ezt 
eltolják a kedves fejlesztők, úgy könnyen 
bukta lehet az egész alkotás, hiszen a 


játékosok nem szeretnek hosszú órákat 
azzal tölteni, hogy a kezelőfelületet 
tanulgatják. Jelen esetben az Ensemble 
kiváló munkát végzett, az irányítás 
egyszerű, percek alatt belejön az ember. 
Ez volt az első konzolos RTS, ahol nem 

a kontrollerrel küzdöttem, hanem az 
ellenséggel. Az egységeket egyszerűen 
kijelölhetjük, a bázisokat könnyedén 
kiépíthetjük, és a gyártás és fejlesztések 
előcsalogatása is simán, gördülékenyen 
megoldható. Természetesen a PC-n meg- 
ismert mikromenedzsment kimaradt, 
hiszen például egy olyan kisebb csapat 
létrehozása, amiben minden egységből 
csak egy van, már nagyon macerás - bár 
megoldható. Erre azonban nincs is szük- 
ség, mert a játékmenetet nagyszerűen 
idomították az irányítási lehetőségekhez, 
és a legtöbbször alkalmazott rush-szerű 
támadásokat simán megoldhatjuk az 
alkalmazott technikával. 


CHAAAAAARGE! 
A fenti cím jól jellemzi a Halo Warsban 
alkalmazott stratégiát. Igen, sajnos (vagy 


szerencsére) a stratégia elég akcióorien- 
tált lett, ám ez egy olyan kompromisz- 
szum, amit muszáj lenne minden konzolos 
RTS-nek megkötni. Már csak azért is, 
mert ha olyan jól oldják meg a többiek 

is, mint az Ensemble Studios, akkor még 
nagyon sok élvezetes játékkal fogunk 
találkozni kedvenc Boxunkon. A sok lúd 
disznót győz elv itt előtérbe kerül, de 
azért azt nem szabad elfeledni, hogy 
alapvetően ez egy stratégia. Aki tehát 
"legyárt" 300 tengerészgyalogost, és 
elindul arcoskodni, az igen kellemetlen 
meglepetésben fog részesülni. A sokféle 
egység nem véletlenül került bele a Halo 
Warsba, és bár nem muszáj mindet 
használni egyfolytában, lesznek olyan pá- 
lyák - főleg a vége felé - amikor nagyon 
megkönnyíti a feladat elvégzését egy jól 
összeállított csapat (ez amúgy sosem 
hátrány). Az már más kérdés, hogy 

ez a csapat csordaként, együtt indul 
rohamra. Szerencsére a mesterséges 
intelligencia jól működik, egy nagyobb 
csata kezdete után nekünk már leg- 
többször csak annyi a dolgunk, hogy az 
egységek szuperképességeit kihasználva, 
minél kisebb veszteséggel döngöljük 
földbe az ellenséget. Multiplayerben 
természetesen egészen más a helyzet, de 
a szokványos RTS-en felnőtt generáció 
itt is szembesül majd azzal, hogy ebben a 
játékban nem árt új taktikákat kitalálni. 
A fix bázispontok és a folyamatosan 
érkező pénz miatt egy térképre ráte- 
kintve már láthatjuk is, hol lesznek az 
összecsapások. A Halo Warsban ugyanis 
nincs nyersanyaggyűjtés, hanem a 
bázisainkon épített supply padek száma 


//Gulius 


határozza meg az egységnyi idő alatt 
kapott zsozsót. 

A Halo Wars tehát pompásan vette az 
akadályt és tökéletesen betölti azt a 
szerepet, amit az Ensemble és a Micro- 
soft neki szánt. Egy akcióorientált RTS, 
melyet kifejezetten konzolokra szántak, 
nem törődve a PC-n megszokott klisék- 
kel, és azzal, hogy ott hogyan is működne 
egy hasonló játék. 


TT AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/halo-wars 


A Halo Wars egy jól 
működő, pörgős, han- 
gulatos RTS lett, amit 
mindenképp érdemes 
kipróbálni. 


8 csinibini grafika 

8 Halo univerzumfejlődés miatt 
8 frankó küldetések 

OC néha szaggat 

6 sablonos sztori 

8 egyszerű stratégiai rész 
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BEMUTATÓ Vsíséés; 


VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


Mit vegyek, ha jót akarok magamnak? 


GamesStar 
Olvasói TOP5 


2009. ősz 


2010 (haha) 


2009 vége 


2009. október 


2009. ősz 


Szerkesztőségi TOP5 
(játék) 


Szuronyroham! 


ChunLi, Chun Li bab, Chun Li baba 


Force Commande rush! 


Borul, vagy nem borul? 


Niko továbbra is 
szupersztár 


GamesStar 
Szerkesztőségi TOP5 


(nemjáték) 
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GTA IV 

GS 2008 11-98 9 

Az orosz borostás csóva kalandjai, a szintén 
nem annyira ártatlan Liberty Cityben. Autók és 
robbanások minden mennyiségben. Meg csajok. 
Többis! 


MIRROR"S EDGE 

. GS2008 12 - 8490 

, Mamuszos lányka kalandjai 
atetőkön, az újszerű belső 
nézetes szaladgálós játékban. 
Lendületes játékritmus, fincsi. 


THE WHEELMAN 
GS2009 03 - 859 
Vin Diesel ötösbe váltott 
és behúzódott a volán 
mögé. Természetesen 
robbanásokat és rengeteg 
akciót is várhattok. 


SAINTS ROW 2 
GS2009 01 - 719 
Duzzadó izmok, rengeteg 
etoválás, meg sok afro- 
amerikai minden négyzet- 
centiméteren. A legjobb GTA 
klón már nem is nagyon klón. 


X-BLADES 
GS2009 02 -739 
Új női karakter érkezik 
a játéktörténelembe, 
ráadásul egy szöszi, aki 
kincsvadász. Pengékkel! 
OMG! 


PRINCE OF PERSIA 
GS2008 12 - 849 

A herceg sokadik kalandja, 
) ezúttal erős feminin domi- 
N 4 nancia mellett. 


DEAD SPACE 
GS2008 10 - 8496 
Mélyűri parák, Halálhajó 
típusú élmények. Ezt 
kínálja az EA akaratlanul 
is Bioshockhoz hasonlított 


LEFT FOR DEAD 

GS 2008 12-89 9 

Zombik, minden mennyiségben. Ezúttal 
szerencsére nem csak irthatjátok őket, ha- 
nem irányíthatjátok is. BOOMER! LEHÁNY, 
VIGYÁZZ! 


.3FARCRY2 

GS 2008 11 - 8890 
Afrika ezúttal nem 
valóságsóval, hanem hami- 
sítatlan Far Cry filinggel ér- 
kezik. Hatalmas szabadság, 
még több robbanás. 


COD: WORLD AT WAR 
GS 2008 12 - 879 
"Többjátékos módban szuper 
élményt, egyjátékos módban 


második világháborús FPS. 


CRYOSTASIS 

GS 2009 02 - 719 
Az oroszok megmutatták, 
" hogyan is kell jegesen bru- 
tális hangulatot teremteni 
egy FPS-ben. 


CRYSIS: WARHEAD 
GS 2008 10 - 9296 
A magyar srácok által 


lemez minden szempontból 


játékmenet, mi kell még..? 


BIA: HELUS HIGHWAY 
GS 2008 10 - 809 
A várt BIA sorozat 

újabb tagja, még mindig 
izgalmas játékmenettel és 
harcrendszerrel. Második 
világháborús kéjhömpöly. 


EY S.T.A.L.K.E.R. CLEARSKY 
GS2008 07 - 929 
A kiegészítőre szeren- 
csére nem kellett éveket 


öröm a minősége végett: 
a szinkronizált verzió 
hamarosan a boltokban! 


kigördített különálló küldetés- 


kielégítő. Jó szinkron, akciódús 


várni, így még nagyobb az 


[d pe 


EMPIRE TOTAL WAR 
GS 2009 03-939 

Mindent üt a Total War legújabb epizódja. 
Epikus csaták, vízen, földön, többszáz 
résztvevővel. 


kul WARHAMMERSOKDOWIL 
ót "8 GS 2009 02-849 
kúl Megérkezett a Relic 
Jé mindent ütő új RTS-e. Volt 
v ok) 04 honnan építkezni, a DOW 
c - óriási sikere után megérte 
várni a folytatásra. 


I TOMCLANCYSENDWAR 

GS 2009 03-829 
A hang alapú csapatvezénylés 
eddig nem megszokott 
mélységekbe helyezi a játékost 
az interaktivitásban 


KINGS BOUNTY 

GS 2008 10-929 

Reszkess, Heroes sorozat, a 

Kings Bounty megmutatja, 
hogy is kell ezt csinálni. 


SPORE 

GS2008 09 - 859 
A véglényből nap- 
rendszert kolonizáló 
amőba tamagochi játék 
megérkezett. 


8 CIVIV - COLONIZATION 
"S GS2007 10 - 9090 

A régi kedvenc újragyúrt válto- 
zata, szinte tökéletesen hasonló, 
hódító hangulattal. Kötelező 
minden CIVfanatikusnak. 


BATTLEFORGE 
GS2009 03 - 879 
Magic The Gathering féle kár- 
tya alapú lény idézés, mindezt 
realtime harccal ötvözve. 


BEMUTATÓ 


PRO EVOLUTION 
Hi SOCCER 2009 

GS 2008 11 - 8994 
A FIFA sorozat legnagyobb 
s ellensége Vagy lassacskán 
fordítva igaz az állítás...? 


WOW: WOTLK 

 GS 2008 12-95 9 
A WoW új kiegészítője 
megállíthatatlanul tör 
előre, nem véletlenül. 


LOTRO: MOM 

GS 2008 12-93 9 
Gyu le sem szakad 
Móriáról, úgyhogy tessék 
gyorsan csatlakozni hozzá a 
Balrogok püfölésében. 


FIFA 09 

GS 2008 09 - 919 
Továbbra is erős, focirajon- 
góknak kötelező darab, bár 
még mindig csak két lába 
van a játékosoknak... 


ga ETESZAE 9" FIFA MANAGER 


dazzzotuzzaalg, GS 2008 12-71 


8 ém. . A menedzser játékok 

jL. ! kedvelői fellélegezhetnek, 
EZT KÉSRÉZOZÉSEB megérkezett az idei favorit. 

f A következőig. 


FALLOUT 3 
GS 2008 11-93 9 
A Bethesda új, hihe- 
tetlen méretekkel és 


játékosszabadsággal 
rendelkező RPG-je. 


eszre s tajan mg 
vaztozkzó 


MOUNT AND BLADE 
GS 2009 01-80 9 
. , Az eddigi legjobban sikerült 
középkori akció-rpg. Törté- 
it net nem sok van, de karddal 
kaszabolni mindig jobb, mint 
ide-oda rohangálni fillérekért. 


PRO EVOLUTION 

SOCCER 2008 

Út" GS2006. 11 - 9496 
A PES legyűrte a FIFA-t, 

magasan a legrealisztiku- 

sabb és legjobb focis játék. 


ps SHAUN WHITE 


SNOWBOARD 


GS2009 01 - 689 
Noha nem sikerült any- 
nyira jól, mint a rajongók 
várták, egy kósza délutáni 
kört megér, mint egy ex. 


GOTHIC 3: 


FORSAKEN GODS 
GS 2009 02 - 4596 
Nem sikerült annyira jól, 
mint a rajongók várták, 

egy kósza délutáni kört 
d megér, mint egy ex. 


m I y 
jelenése 


BURNOUT PARADISE A VAMPYRE STORY 
GS2008 11 - 909 GS2008 12 - 909 
Paradise City végre A régóta várt vámpírlányka 


PC-n is elérhető, nem kis 
mennyiségű multiplayer 
őrülettel fűszerezve. 


kalandjai a fa karókkal és 
fokhagymával. No és persze 
sok minden mással is... 


NFS UNDERCOVER 
GS2008 11 - 869 

. A sebességőrültek ismét 
megkapják az éves Need 
For Speed adagjukat.Tövig 
a gázt és folyhat a nitro... 


SINKING ISLAND 
GS2008 01- 909 
Benoit Sokal mester 
újabb különleges hangula- 
tú játékkal rukkolt elő. 


TOMCLANCYS 
H.A.W.X. 
GS2009 03 - 889 
Futurisztikus közeljövő- 
ben játszódó légiharc, 
modern vadászgépekkel. 


CSI NEW YORK 
GS2009 01 - 819 

A televízióból már jól ismert 
csapat főnökeként, Gary Sinise 
bőrébe bújva nyomozhattok a 
raklapnyi hulla között. 


PURE 

GS2008 10 - 8994 
Ragadd meg a guadod és 
ugrass át lakópark méretű tá- 
volságokat. Adrenalin, gyönyörű 
környezet és sok sááár vááár. 


DRACULA 3 
GS2008 09 - 889 
Fokhagymát is készíts be, meg 
fa karót, ha bele szeretnéd 
süppeszteni magad ebbe a re- 
mek hangulatú kalandjátékba. 


FLATOUT: ULTIMATE 
CARNAGE 
GS2008 07 - 849 
Újabb hihetetlen mennyisé- 
gű kerekes szemeteskuka, 
amit megúzhattok. 


SAM AND MAX: 
, , SEASON TWO 
) GS2008 03 - 809 
A nyúlon és a kutyán túl 
újabb epizód érkezik a ka- 
landjátékok kedvelőinek. 


p) 


DUNGEON SIEGE 2 
DELUXE 

3590Ft 

Az alapjáték és kiegészítője 
hosszú órákra leköt majd min- 
den hack and slash rajongót. 


SPECIAL EDITION 
4490 Ft 

Aki esetleg csak most fejlesz- 
tett hardvert és eddig nem 
futott jól a Crysis, annak épp 
kapóra jön. 


Tomb Raider Legend (LV) 1990Ft Lego Batman 7190 Ft 
Penumbra Anthology 4490Ft Legendary 7I1901EE 
Gears of War 4490Ft Mass Effect 7190 Ft 
Spore 6990Ft — Medal Of Honor Airborne 3590IFt 
Blacksite 3590Ft —  Moto GP 2008 7190 Ft 
Boiling Point 890OFt — Mount And Blade 5390 Ft 
BiA: Road to Hill 30 1I790Ft Pure 7190 Ft 
Call Of Juarez 1790Ft Runaway 2 890 Ft 
Civilization 3 Complete 1790Ft — Sherlock Holmes: 

Command And Conguer 3 3590Ft The Awakened 1790 Ft 
Crysis Warhead 6990Ft  Spellforce 2 Heroes Edition 35901Et 
Dark Messiah of Spellforce Universe 5390/Ft 
Might and Magic 2690Ft Stalker Clear Sky 7190 Ft 
Devil May Cry 4 7190Ft — Stranglehold 3590/Ft 
Divatsuli 5390Ft  Terrorist Takedown 2 2690 Ft 
Fahrenheit 1I790Ft — Test Drive Unlimited 1790 Ft 
Fallout 3 8990Ft — Tomb Raider Underworld 6790 Ft 
Fantasy Wars 1790Ft — War Leaders 7190 Ft 
Far Cry 2 6290Ft — Warhammer: Mark of Chaos 2690 Ft 
Flatout Ultimate Carnage 5390Ft — Warhammer: 

Heroes IV pack 1790Ft — Dawn Of War Soulstorm 2690 Ft 


NEED FOR SPEED COMPANY OF HEROES 
PROSTREET 1790 Ft 
4990 Ft A legsikeresebb második 


világháborús stratégiai játék a 
Relictől 


Autók, féknyomok, sérülések. A 
méltán híres NFS sorozat ezen 
epizódját is érdemes kipróbálni. 


MEGJELENÉSI LISTA 


ELŐKÉSZÜLETBEN 

Braid Elven Legacy Cryostasis 

Assault On Dark Athena Godfather 2 Demigod 

Aion 2009 eleje . — Operation Flashpoint2 2009 első negyedév 
Alan Wake 2009.ősz — Rage 2010 
Alpha Protocol 2009 második negyedév  SIMS3 2009 tavasz 
Bioshock 2 2009 harmadik negyedév Still Life 2 2009 április 
Borderlands 2009. — Jack The Ripper 2009 április 
Damnation 2009 március Splinter Cell: Conviction 2009 
Diablo III 2009. Starcraft 2 2009 vége 
Flatline-t agyonveri mazur . 2009 március — The Orb and 

HEI$T 2009 első negyedév the Oracle 2009 második negyedév 
Just Cause 2 2009 első negyedév Velvet Assasin 2009 április 
Mafia 2 2009 első negyedév . — Zeno Clash 2009 április 


Szépen sorrendben érkeznek a jobbnál-jobb játékok, ahogy kell, hogy egy szem 
szabad percünk se legyen. 


WWW.GAMESTAR.HU / 87 


SZIASZTOK! 


Visszatértem tehát a nagy hannoveri kirucca- 
násról, mit is mondhatnék: Jó volt! Bár az igaz- 
ság az, hogy még az 5 napos nyitvatartási idő 
alatt sem lehet végigjárni az egészet, legalábbis 
úgy biztos nem, hogy az ember standról standra 
jár. Én is kihagytam jó párat, amit bizony retten- 
tően sajnálok, de hát nincs mit tenni, a nagyobb, 
ismertebb gyártókra futotta csak az időm- 

ből. Feltétlenül meg kell említenem PCW-s kol- 
légámat is - hívjuk Ziminek -, aki hű társ volt a 
CeBIT-es megpróbáltatások alatt, és természe- 
tesen a hírek rovat helyén olvasható nagy ösz- 
szefoglalóban is segédkezett. Az összes kiállított 
hardverről persze egyszerűen képtelenség írni, 
így csak amolyan kivonatot készítettünk, amiben 
a szerintünk legfontosabb dolgok szerepelnek. 
Az élet persze megy tovább, ahogy a Mélyvíz 
is, a kezdő három oldal után a szokásos alrovat- 
ok jönnek. Az alaplapos tesztben a már beha- 
rangozott 10 delikvens került bemutatásra, a 
tesztalanyok egyenesen az olcsó frontról érkez- 
tek. A tápoknál inkább bemutató jellegű lett a 
hangvétel, akár felfoghatjátok úgyis, mint egy 
részletesebb tápos vásárlási tanácsadót. Már 
csak az a kérdés, hányan fogtok rohanni a bol- 
tokba 700-750 W-os tápokért. 

A Vásárlási tanácsadó természetesen ismét friss 
árakkal vár mindenkit, illetve egy olyan, különösen 
ajánlott terméknek is helyet szorítottam, amelyre 
érdemes odafigyelnie azoknak, akiknek elege van 
az otromba asztali PC-kből, viszont semmi pén- 
zért nem mondanának le a PC-s játékokról. 
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Tranzisztorik, kondenzátörténetek 


CEBIT 200 


JUDGEMENT DAYS 


a vásár történetében, hogy ne 

egy egész nemzetet, illetve or- 
szágot nevezzen meg partnerének, 
hanem egy ország tagállamát. Az idei 
év hivatalos kiállítási partnere az USA 
"legítébb" tagállama, Kalifornia. 


E DDIG MÉG NEM FORDULT ELŐ 


A teljes képhez tartozik, hogy Kalifor- 
nia ugyan a szó közvetlen értelmében 
csupán egy tagállam, de már magában 
is gazdaságilag a világ 8. legjobban tel- 
jesítő egysége. Emellett az IT-ipar böl- 
csője is, számos, ma már multinacionális 
nagyvállalat kezdte egy ottani garázs- 
ban. Ha pedig az elhíresült Szilícium- 
völgyre gondolunk, akkor emlékezhe- 
tünk, mekkora hatással is volt a világra 
(és a webvilágra) annak idején ez a hely. 
Ma is híres innovatív szelleméről az ot- 
tani Stanford University, Hollywood pe- 
dig egyértelműen a digitálisan előállí- 
tott filmek, tartalmak Mekkája és az 
USA kockázati tőkéjének fele ebben az 
államban landol. Ötven milliárd dolláros 
IT-exportjával ma is a világ IT-iparának 


lifornia, valóban méltán lett a CeBIT hi- 
vatalos kiállítási partnere. A nyitó ce- 
remónián maga a kormányzó, Arnold 
Schwarzenegger is részt vett, több 

más neves személyiség mellett Angela 
Merkellel, Németország kancellárjával 
együtt. Látszik, hogy a németek nagy je- 
lentőséget tulajdonítanak az együttmű- 
ködésnek, ami talán segít stabilizálni a 
nemzetközi válságban érezhetően érin- 
tett IT-ipart. Úgy tűnik, hogy a Szilíci- 
um-völgy is európai partnerkapcsolatok 
révén szeretné erősíteni helyzetét, több 
mint 100 kiállító érkezett a tengerentúl- 
ról. A kiállítók számosságában ezzel Ka- 
lifornia az ötödik helyet foglalja el Né- 
metország, Kína, Tajvan és Korea után. 


Voltak standard és új témák is. Tavaly 
egyenesen főtéma volt a Green IT, ami 
azóta kiterjedt az egész IT-világra. Idén 
is folytatódott az energiahatékony adat- 
központok és takarékos netbookok in- 
váziója, a 8-as csarnokban pedig a 

nagy vállalatok a Green IT World 


bemutatóterületen demonstrálták, hogy 
vannak a globális felmelegedést elodázó 
megoldásaik. 


ÁTDOLGOZOTT ELŐDMODEL- 
LEK, JÖVÖBEMUTATÓ FEJ- 
LESZTÉSEK 

Az asztali számítógépekbe szerelhe- 

tő főbb komponensek közül leginkább az 
alaplapok terén láthattunk igazán érde- 
kes újításokat, fejlesztéseket, sőt, egy- 
két standon a kiállított mérnöki példá- 
nyok segítségével értesülhettünk arról, 
hogy a gyártók jelenleg hol is tartanak 
a P55-ös lapkakészletre épülő terméke- 
ikkel. Az LGA1160-as foglalatot beveze- 
tő Lynnfield központi egységek megjele- 
nése ugyan csak az iskolakezdésre várha- 
tó, a partnerek láthatóan már gőzerővel 
fejlesztik a CPU-hoz illő termékeket. Az 
Asus és az MSI két-két, míg a Gigabyte 
egy mérnöki példánnyal érkezett Hanno- 
verbe, ezek az alaplapok azonban legin- 
kább a gyártók saját technológiáit hir- 
dették, lévén hogy minden információ- 
ra, ami a processzorokkal kapcsolatos, 


embargó nehezül. A nagyok mellett a ki- 
csik is finoman jelezték, hogy készülnek 
az őszi startra, ám pechünkre pont a ha- 
Zai piacot évek óta kerülő Biostar és a 
Jetway csatlakozott még a pionír gyár- 
tók köréhez. 

Innovációk tekintetében egyedül az Asus 
jeleskedett, akik a Marine Cool kódné- 
ven nevezett koncepció alaplappal kíván- 
tak fricskát mutatni a versenytársaknak. 
Az Intel P45-ös lapkakészlettel ellátott 
eszközre olyan újításokat integráltak rá, 
melyek eddig idegenek voltak a desktop 
szegmens számára. A rendszermemória 
meghibásodásából adódó problémákat 
hidalja át a Failover Memory, mely segít- 
ségével addig is stabil állapotban tartha- 
tó a masina, amíg a rossz modul kicseré- 
lése meg nem történik. Hasonló biztonsá- 
gi intézkedésnek mondható a nyomtatott 
áramkör hátlapjára integrált akkumulá- 
tor, mely a szünetmentes tápegységek- 
re jellemző módon tartja a lelket az alap- 
lapban egy esetleges áramszünet esetén. 
Magát a terméket óvja a speciálisan ki- 
alakított hűtési rendszer, mely igen ha- 
tásosra sikerült a nyomtatott áramkör 
mindkét felén. A lapkakészletre ugyan 
egy hagyományos hőcsöves megoldás ke- 
rült, a hőleadó felületek megnövelésével 
mégis gyorsabb és hatékonyabb lehet a 
lapkakészlet hőtermelésének kordában 
tartása. Ezt egészíti ki az akkumulátor 


mellé szerelt fém - kerámia anyagokból 
építkező lap, mely egészen nagy felüle- 
tet biztosít a processzorágy és az északi 
híd által termelt hő eloszlatásához. Nem- 
csak hogy jól hangzanak ezek a fejleszté- 
sek, hanem piszok jól is néz ki a Marine 
Cool, a tömegtermelésben való megjele- 
nése azonban erősen kétséges. 


IGAZOLT HIÁNYZÁS PARTNERI 
SEGÍTSÉGGEL 

Jó előre lehetett tudni, hogy az AMD 
idén nem szervez standot a CeBIT-en, 
ezért minden feladat a partnergyártókra 
hárult. A nagy csinnadratta elmaradt, az 
új RV740 és RV790-es grafikus kártyák 
bejelentése csak egy későbbi időpontban 
esedékes, így a látogatóknak a már jól is- 
mert HD 4800-as széria és a Phenom II 
maradt. Előbbi kapcsán jól érzékelhető 
volt, hogy a gyártók imádják a szériát, és 
rendre adják ki az újabbnál újabb típuso- 
kat, melyeken néha csupán a megnövelt 
memóriaméret jelenti az egyetlen újdon- 
ságot. A Sapphire ennél azért egy picit 
többel készült, és bemutatta a Vapor-X 
hőkamrás hűtéssel felszerelt HD 4850 
és HD 4870 változatokat. A hűtő mére- 
te miatt ugyan még mindig két kártyahe- 
lyet foglalnak ezek a vezérlők, viszont a 
grafikus lapka teljes felületével érintkező 
hőkamra a hőcsöveknél gyorsabb és ha- 
tékonyabb hőelvezetést nyújt, ami nem- 


csak magára a kártyára, hanem a többi 
alkatrészre nézve is jót jelent. 

Az AM3-as, azaz DDR3 memóriavezér- 
lővel felszerelt - Phenom II-es közpon- 
ti egységekhez alsó- és felső kategóriás 
alaplapokból is Dunát lehetett volna re- 
keszteni, épp ezért csak két érdekesség- 
ről említenénk pár szót. Az első az MSI 
legújabb Memory Lover típusa, melyre - 
az inteles változathoz hasonlóan - ösz- 
szesen 8 darab memóriafoglalatot integ- 
ráltak. A Socket AM3-as processzorok 
kombó, tehát DDR2/DDR3 memóriave- 
zérlője miatt szinte adta magát ez a lé- 
pés, melyet az AMD 790GX lapkakészle- 
tével karöltve tett meg a gyártó. Az Asus 
az AMD helyett az NVIDIA-nak nyúj- 
tott segítő jobbot, és egyedüliként állított 
ki olyan alaplapot, amelyen a , zöldek" 
nForce 980a SLI lapkakészletét lehetett 
megismerni. Természetesen Deluxe ki- 
adásként jelenik majd meg hamarosan az 
újdonság, a lapkakészlet szintjén azon- 
ban nem érdemes tőle túl sok újdonsá- 
got várni. 


ÁTNEVEZÉS A KÖOBÖON 

Az NVIDIA viszont a hannoveri kiállítás- 
ra időzített legújabb, GeForce GTS 250 
nevet viselő grafikus kártyájának pre- 
mierjét. Korábban úgy hírlett, hogy a 
GTS 240 is a Messe területén mutatko- 
zik be a nagyközönségnek, ám végül ma- 
gányos startnak lehettünk szemtanúi. Az 
anyacég a partnergyártókat bízta meg a 
konkrét kártyák bemutatásával, így aki 
GeForce GTS 250-es - korábban GeForce 
9800 GTX, 9800 GTX- - vezérlőt sze- 
retett volna látni, feltétlenül el kellett lá- 
togatni a Gigabyte, az Asus, a Point of 
View vagy a Zotac standjára. A felsorolt 
gyártók közül egyedül a POV és a Zotac 
készített a referencia tervekhez hason- 
ló termékeket, a Gigabyte és az Asus in- 
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kább saját technológiáinak rendelte alá 
az újdonságot. Előbbi az eddig csak az 
alaplapokon alkalmazott Ultra Durable 3 
technológiát ültette át az új GeForce kár- 
tyára, mely eredményeként egy egészen 
kicsi - a referencia méretekhez képest - 
egyedi hűtéssel, illetve magasabb minő- 
ségi osztályba tartozó alkatrészekkel fel- 
szerelt komponens született meg. A gyár- 
tó standján egyelőre csak az alap órajeles 
változatban lehetett gyönyörködni, azóta 
viszont megérkezett a gyárilag túlhajtott 
kiadás is, mely épp tesztgépünkben rója a 
3D-s köröket. 


AZ ATOM-BOMBA HATÁSA 
MEG MINDIG NEM MÜLT EL 
Lassan tényleg ott tartunk, hogy amibe 
csak lehet, beszerelik az Intel Atom pro- 
cesszorát. Az Eee-mánia már nemcsak 

a netbookokkal köthető össze, hanem 
egyéb piaci szeletekbe is kezd begyűrűz- 
ni az Atom-őrület. Ráadásul az Intel pont 
most újította meg a miniprocesszorát és 
egyben lapkakészletet is váltott, mely pá- 
rosra azonnal lecsaptak a gyártók. Az 
1008HA - más néven Clamshell - borítá- 
sa alatt már a kétmagos Atom és a hard- 
veres HD-gyorsításra is képes lapkakész- 
let üzemel, a nagy szenzációt azonban 
nem ez a kis gépecske, hanem a komplett 
számítógépként is helytálló Eee keyboard 
jelentette. Az egy átlagos klaviatúra mé- 
reteiben készülő eszköz belsejében egy 
komplett Atomos számítógép rejtőzik, 
mely feladatait az 5 hüvelykes érintőkép- 
ernyőn adhatjuk meg. Akár multimédi- 
ás vezérlőközpontként is használható, kö- 
szönhetően a vezeték nélküli HDMI mo- 
dulnak, ennek működését azonban sajnos 
nem láthattuk élőben, a mérnökök ugyan- 
is jelenleg is finomítják a technológiát. 

Az MSI is több Wind géppel érkezett meg 
Hannoverbe, a figyelem azonban egy tel- 


jesen új termékcsaládra terelődött át. Az 
X-Slim széria ugyan nem az Atom plat- 
formra épül, viszont továbbra is az Intel 
megoldásait használták fel a tervezéskor. 
Az X340 és az X600 a legújabb Centrino 
követelményeknek felelnek meg, a gépek 
lelke azonban nem egy hagyományos pro- 
cesszor, hanem egy ultraalacsony feszült- 
ségen üzemelő variáns. Többek között ez 
is lehetővé tette, hogy a 134 hüvelykes 
szélesvásznú kijelzővel felszerelt X340-es 
vastagsága ne haladja meg a 2 centimé- 
tert. A legvékonyabb pontokon ez az ér- 
ték akár 6 milliméterre is lecsökkenhet. A 
négycellás akkumulátorral csupán 1.35 ki- 
logrammot nyomó ultravékony notebook 
ára várhatóan 1000 dollár alatt marad, az 
154 hüvelykes megjelenítővel forgalomba 
kerülő X600 viszont könnyedén átlépheti 
majd a jelzett értékhatárt. 


SSD-T A NÉPNEK! 

Az utóbbi évek legnagyobb áresését a flash 
memória alapú termékek produkálták, ép- 
pen ezért ezek a termékek nagyon kedvel- 
tek a felhasználók körében.. Egyre más- 

ra jelennek meg a mind nagyobb kapaci- 
tású memóriakártyák és USB meghajtók, 
melyek hatékonyan növelik a márkanév is- 
mertségét, de nem sok hasznot hoznak a 
cégnek. Ma már nem kuriózum a 16 ,gi- 
gás" kulcs, és láthattunk 32 gigabájt kapa- 
citású SDHC memóriakártyát is, de ezek a 
terméktípusok eddig is ismertek voltak. 


Nagy változást hozhat a flash alapú 
meghajtók (SSD) elterjedése, melyek 

az USB kulcsokból már ismert memó- 

ria jobb szervezésű változatát tartalmaz- 
zák és teljesítményüknek nem áll útjá- 
ban az USB 2.0 mára szűkös kapacitása. 
Továbbra is csak néhány memória gyár- 
tó termeli magukat a flash lapkákat, de 
számos gyártó épít rá terméket, sokan 

a CeBIT alkalmával mutatták be minta- 
darabjaikat. A legtöbb gyártó, például a 
takeMS és a Kingmax az egyre inkább ki- 
taposott ösvényt követi, és SATA II csat- 
lakozófelületű SSD meghajtókkal rukkol 
elő. Mások, például a Transcend a szoká- 
sosnál nagyobb, 192 gigabájtos egységé- 
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vel lóg ki kissé a főáramból. A noteszgép 
és különösen a netbook tulajdonosok ki- 
fejezetten örülhetnek majd a Verbatim 
meghajtóinak, melyek ExpressCard in- 
terfészt igényelnek. Az ExpressCard kár- 
tyát elnyeli a gépbe épített csatlakozósín, 
mely nem korlátozza az elérhető teljesít- 
ményt, a gépet pedig nem kell megbonta- 
ni a bővítéshez. Egyelőre 16, 32 és 64 gi- 
gabájtos méretben láthattunk mintada- 
rabokat. 

Kapacitásra és teljesítményre utazóknak 
külön érdekesség az A-DATA 500 giga- 
bájtos modellje, mely sebességben is elé- 
be vág a kisebb modelleknek, egy másod- 
perc alatt 230 megabájtot olvas illetve 
160 megabájtot ír fel. Az OCZ terabájtos 
PCI-Express kártya formájában mutat- 
ta be SSD szörnyetegét. A kártyán tulaj- 
donképpen két fél terás egység találha- 
tó RAID 0 tömbbe szervezve, melyre a 
gyártó szerint 500-600 megabájt/má- 
sodperc körüli sebességgel másolhatók 
állományok, így jelen pillanatban talán ez 
a leggyorsabb adattároló, amelyet asztali 
számítógépbe egyáltalán beépíthető. 


MULTIMÉDIA ÉS HÁLÓZAT 
Amilyen sokat vártunk még néhány éve a 
Blu-ray-től (illetve a letűnt HD DVD-től), 
annyira kevéssé volt idén ez a téma fó- 
kuszban. Az otthoni szórakoztatás kap- 
csán sokkal inkább előtérbe kerülnek a 
hálózati médialejátszók, melyek beépí- 
tett merevlemezükről vagy a helyi há- 
lózat egy megosztott mappájából, eset- 
leg média kiszolgálóról közvetítik a digi- 
tális tartalmakat a nappaliba. Néhányan 
egy már sikeresen bizonyult megoldás- 
hoz hasonlót igyekeztek építeni, így je- 
lent meg a RaidSonic kínálatában az Icy 
Box IB-MP30O9HW-B modelljük is, mely a 
házimozis körökben már ismert Popcorn 
Hour lejátszó mintájára készült. A gyár- 
tó ígéretei szerint - áprilisra várhatók az 
első minták - a Full HD felbontású készü- 
lék akár a H.264 és MKV anyagokat is le- 
játssza majd. 


A főként flash memóriás termékeiről is- 
mert takeMS is jelentett be HD hálóza- 
ti médialejátszót. Sigma Design 8635 
processzor dolgozik a High Definition 
MediaStation, mely képes beépített 35 
hüvelykes merevlemezéről vagy a he- 
lyi hálózatról lejátszani kép-, hang- és 
videoanyagainkat. Ismeri az MKV for- 
mátumot és a H.264 tömörítésű nagy 
felbontású videoanyagokkal sem akad 


gondja - legalábbis ezt ígérik a specifiká- 
ciók. Önállóan lejátszik webrádió adáso- 
kat és internetes videoforrásokat is az új 
készülék, mely specifikációi alapján szin- 
tén a Popcorn Hour nyomdokait követi. 


Sok cég jelentkezett mini kiszolgálók- 

kal (NAS) is. Az idei évben a két rekeszes 
RAID 1/0 felállásban üzemelő készülékek 
alapkövetelménynek számítanak a ter- 
mékpalettán, ezért sokan valami nagyob- 
bal igyekeztek előrukkolni. Ilyen volt a 
Buffalo Technologies TeraStation III mo- 
dellje, melynek 8 terabájtos változatát 
láthattuk kiállítva. A robusztus készülék 
RAID O, 1, 5 és 10 konfigurációkban képes 
működtetni legfeljebb 4 SATA meghajtót. 


Ahogy arra már korábban utaltunk, nem 
volt hiány videokártya újdonságokban 
sem, a modern GPU-k (grafikus feldol- 


gozó egységek) teljesítménye tovább 
nőtt. Jó hír azoknak, akik ezt az erőt 
nem csak játékok futtatásakor akar- 
ják kihasználni, hogy vannak alkalmazá- 
sok, melyek mindennapi hasznos felada- 
tok végrehajtásakor is képesek kiaknáz- 
ni a GPU számítási kapacitását. Ilyen az 
univerzális médiakonverterként szolgá- 
ló Nero Move It legújabb változata is, 
mely a közönség számára áprilistól lesz 
elérhető. Az új Move It kihasználja az 
NVIDIA CUDA technológiáját, ennek ré- 
vén főként a videokonverziók időtar- 
tamát rövidíthetjük le drasztikusan. A 
legtöbb előnyt (mintegy 30 százalékos 
gyorsulás) H.264 tömörítésű HD tartal- 
mak készítésekor tapasztalhatjuk a fej- 
lesztők ígérete szerint. A jelenlegi Nero 
Move It tulajdonosok örömére a CUDA 
kompatibilitást beiktató szoftverfrissí- 
tés ingyenes lesz. 
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JáW JW-P45D2-ULTRA 


Még van ideje kifutni az Intel P45-ös lapkakészletének. Épp ezért nem állunk le 
a bemutatókkal, a soron következő darab a JEW Ultra felszereltségű lapja. 


ICIT BÁTORTALANUL BON- 
Pp TOGATTUK az alaplap dobo- 

zát, nem igazán tudtuk, mire 
számítsunk a P45D2-Ultra kapcsán. 
Elméletileg egy túlhajtásra tervezett 
termékről van szó, mely elsősorban a 
legújabb, 45 nanométeres két és négy 
magos központi egységekre van kihe- 
gyezve. A rendszerbusz esetében pél- 
dául egészen 1600 megahertzig ter- 
jed a hivatalos támogatása, azaz akár a 
négymagos 0X9770-es variánst is élet- 
re kelthetjük a lapban. A memória fron- 
ton már nem ennyire bőkezű a lap, a hi- 
vatalos határ 1066 megahertzig él, 
efölött - 1200 MHz - már csak a túl- 
hajtásban bízhatunk. Sajnálatos módon 
igen bosszantó hibával rendelkezik a 
lap ezen a ponton. A probléma a memó- 
riaosztók terén található, pontosabban 
szólva az 1333 megahertzes rendszer- 
buszon üzemelő központi egységek ese- 


tén nem érhető el az 1066-os memó- 
riasebesség. Minden más a felhasználó 
rendelkezésére áll, ám akkora lépcsőket 
ajánl fel a lap, melyek vagy a teljesít- 
ményre lesznek negatív hatással, vagy 
egész egyszerűen instabil állapotba 
hajtják a gépet. Egyértelmű, hogy egy 
BIOS-os fejlesztés megoldaná a prob- 
lémát, remélhetőleg a gyártó is hamar 
észbe kap és orvosolja ezt a hibát. 
Egyébként nem lenne rossz alaplap a 
P45D2-Ultra, a két darab tizenhatszo- 
ros PCI Express foglalatával akár dupla 
Radeon kártyás 3D-s gyorsítással is él- 
hetünk, már ha megelégszünk az ekkor 
aktivizálódó kétszer 8x-os sebességgel. 
A stabil működéshez szükség lesz egy 
szabad molex tápcsatlakozóra is, mely 
plusz árammal tudja ellátni a két slotot. 
A déli híd a már jól ismert ICHIOR, 
melyre hat darab SATA 3.0 Gbps esz- 
közt köthetünk, ezeket pedig RAID O, 1, 


5 és 10 tömbökbe rendezhetjük. A giga- 
bites hálózati vezérlő a Marveltől szár- 
mazik, a nyolccsatornás hangprocesz- 
szoron pedig a Realtek logója lát- 
ható. A J8.AW lapokra jellemző 
diagnosztikai LED pár ezúttal 
lemaradt, van viszont a hát- 
lapra kivezetett CMOS- 
törlő gomb, mely igen jól 
jöhet sikertelen rend- 
szerindulás esetén. 


ACER ASPIRE 89506 


Négymagos processzorral szerelt hordozható multimédiás 
központ gyönyörű kijelzővel. 


AZ ACER EGYIK LEGÚJABB ÉS leg- 
nagyobb Aspire gépe a bizonyíték 
arra, hogy nem csak asztali gép ren- 
delkezhet négymagos processzorral 
és a hozzá való körítéssel. A 8930G 
bendőjében nem más, mint az Intel 
nem is oly rég bemutatott Core 2 Ouad 
09000 központi egysége üzemel, mely 
1066 megahertzes rendszerbuszon ke- 
resztül kommunikál a PM45-ös lapka- 
készlettel. Névleges órajele 2 gigahertz, 
a másodszintű gyorsítótár mérete ösz- 
szesen 6 megabájt. A négymagos CPU- 
hoz illően alapkiépítésben kétszer két 
gigabájtnyi DDR3 memóriát kapunk, 
melyek 1066 megahertzes órajelen ke- 
tyegnek. A 184 hüvelykes, 1920x1080 
képpont natív felbontású kijelzőt egy 
NVIDIA GeForce 9600M GT hajtja 
meg, mely fixen bedrótozott, 1 gigabájt- 
nyi videomemóriájához újabb 1 gigá- 
nyit tud hozzáadni a rendszermemóriát 
szaklató" TurboCache technológia. 

A két fél terás merevlemez még az 
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asztali gépek többségénél is csak 
álom, nemhogy egy noteszgépben, az 
Aspire 8930 váza azonban lehető- 

vé tette, hogy beférjen a két SATA-s 
Seagate Momentus tárhely, ami- 

ket külön-külön, vagy akár RAID- 
tömbökben is használhatunk. Az op- 
tikai meghajtóval nemcsak CD-ket és 
DVD-ket írhatunk, hanem akár Blu- 
ray lemezeket is, azaz ezzel a notesz- 
szel már adatmentésre is használha- 
tó a Sony kék lézeres technológiája. A 
Centrino 2 platform követelményei- 
nek megfelelően egy Intel 5100-as tí- 
pusú Wi-Fi vezérlő biztosítja a veze- 
ték nélküli internetet, kábelesen pe- 
dig egy gigabites Atheros lapkának 
örülhetünk. 

Sok apró érdekesség közül feltétle- 
nül érdemes kiemelni a klaviatúra bal 
oldalára helyezett médiavezérlő pa- 
nelt, mely a mai trendeknek megfele- 
lően teljesen érintésérzékeny. A pikto- 
gramok elhelyezése első ránézésre ki- 


csit kuszának tűnik, használat 
közben azonban minden ellen- 
érzésünk elszállt vele kapcso- 
latban. Nem szerepelt ilyen jól 
a touchpad, ami ugyan reme- 
kül beleilleszkedik a gép for- 
mai világába, viszont a terü- 
lete túl kicsi, a felülete pe- 
dig a pontos kurzormozgás 
ellen van. 


MÉLYVÍZPIACTÉR 


GIGABY TE GEFORCE GT X 295 


A két GPU-s kategóriában pillanatnyilag az NVIDIA a teljesítménybajnok. 
Nem meglepő tehát, hogy a Gigabyte is kiadta , saját" GTX 295-ös kártyáját. 


OK ÚJDONSÁGOT PERSZE 
s nem lehet írni egy olyan kártyá- 

ról, melyet már bemutattunk az 
előző számban. Igaz, akkor a Gainward 
vezérlőit vettük górcső alá, ám mivel 
egyelőre mindenki a referencia tervet 
követi, ezért a Gigabyte újonca a mat- 
ricát kivéve egy az egyben megegyezik 
a másik ,G" kezdőbetűs gyártó modell- 
jeivel. Mégis érdemes róla pár sorban 
megemlékezni, a GV-N295-18I-B ugyan- 
is meglepő tuningpotenciállal rendelke- 
zik. Legalábbis az a darab, mely nálunk 
vendégeskedik, biztosan. Saját tapasz- 
talataink szerint a 240 darab stream 
processzorral felvértezett lapkák 675- 
685 megahertznél nem képesek többre, 
a kis feldolgozó egységek üzemfrekven- 
ciáját pedig igen nehéz 1500 megahertz 
fölé emelni. Ezzel szemben a Gigabyte 
modellje rekordot állított fel, a GPU-k 
700, míg az SP-k 1550 megahertzig bír- 


ták stabilan a 3D-s megpróbáltatása- 
inkat. Kérdéses lehet az egész műve- 
let értelme, hiszen a vezérlő ereje bőven 
elegendő FullHD vagy afeletti felbontá- 
sokhoz is, még abban az esetben is, ha 
olyan játékkal próbálkozunk, amely fel 
van készítve az NVIDIA PhysX techno- 
lógiájának támogatására. Mégis, jó ér- 
zés tudni, hol vannak a kártya határai. 
A CoolerMaster mérnökeinek köszön- 
hetően még ezen a szinten sem me- 
legedett túl a kártya, egyedül a ven- 
tilátor zajkibocsátására lehet pana- 
szunk, de csak abban az esetben, ha 

a konfigurációt kifejezetten csen- 

des üzemre terveztük. Fejhallgató 

vagy egy többcsatornás hangrendszer 
mellett továbbra is észrevétlen marad 
a GeForce GTX 295. Ami a tápellátás 
kérdését illeti, a kártya meghajtásához 
mindenképp minőségi egység kelletik, 
gyártótól, illetve konfigurációtól függő- 


en 500-600 W között érdemes vásá- 
rolgatni. Fontos, hogy a kiszemelt tápon 
legyen legalább egy 8 tűs PCI Express 
tápcsatlakozó, ennek megléte esetén 
jó esély van rá, hogy egy másik 
6-os is megtalálható a táp 
kábelei között. €3 


Főtalk 
KIVÁLÓ 
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A leggyorsabb és a legtuningosabb 
GeForce GTX 295, amivel valaha ta- 


lálkoztunk. Szerencsénk volt? Ebben 
igen, az árban viszont sajnos nem. 


SAMSUNG SGH-B2700 


A csepp- és ütésálló mobiltelefon olyan ritka ma, mint a fehér holló. A Samsung 
menetrendjébe szerencsére befért egy ilyen modell is. 


IZTOS MINDENKI EMLÉK- 
B:: még arra az időszak- 

ra, amikor hirtelen divat lett 
ütésálló telefont gyártani és for- 
galmazni. A gyártók még ezt a relatí- 
ve szűk piacot is képesek voltak tovább 
bontani, a masszív, szinte mindennek 
ellenálló készülékek mellett készül- 
tek ún. divatosabb változatok is, me- 
lyeknek elsősorban a városi, ámde a 
telefonukra kevésbé vigyázó felhasz- 
nálók érdekében születtek meg. Az 
SGH-B2700 valahol a kettő között he- 
lyezkedik el, külseje ugyanis szinte elő- 
pusztíthatatlan, a tudása viszont olyan 
elemeket is tartalmaz, melyek szerin- 
tünk nem egészen ebbe a kategóriába 
illenek. Az amúgy termetes akkumulá- 
tor kímélése érdekében például kihagy- 
hatták volna a 3G-s hálózatok támoga- 
tását, mellyel egyenesen száműzni le- 
hetett volna az előlapi kamerát is. A 
hátlapi 2 megapixeles optikának ter- 
mészetesen örülünk, egy kiadós kirán- 


dulás esetén bátran fotózhatunk vele, 
ha nincsenek nagy igényeink a képalko- 
tást illetően. A kijelző mérete és szín- 
mélysége pont megfelelő, mind a menü, 
mind pedig a karakterek remekül ol- 
vashatók. A telefonkönyv mérete szin- 
te végtelen, a rövid szöveges üzenetek- 
ből viszont ,csak" 500-at tárolhatunk. 
A belső memória egyébként csupán 25 
megabájtnyi, ám nem kell aggódni, egy 
kompatibilis microSsD memóriakártyá- 
val több gigányival turbózhatjuk fel a 
B2700-at. A természetet járóknak jól 
jöhet az iránytű, illetve a lépésszám- 
láló, a barlangászok viszont várható- 
an sűrűbben fogják használni a gomb- 
nyomásra életre kelthető elemlám- 
pácskát. A magányosan túrázóknak az 
RDS-képes FM-rádió jelenthet gyógyírt 
az egyedüllétre, az adókörzetből kiér- 
ve pedig pár menülépték kell a háttér- 
ben is futó zenelejátszó aktiválásához. 
Utóbbival kapcsolatos negatívum, hogy 
nem tartalmaz hangszínszabályzót. 


A már említett izmos aksi 1300 mAh-s 
teljesítményre képes, mellyel akár egy 
hétig is eldöcöghet a B2700. Roppant 
fontos információ ez azoknak, akik épp 
túlélő túrát terveznek valamely lakat- 
lan szigetre. €3 
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Ára: kb. 40 000 Ft 

Az SGH-B2700 akár egy özönvizet is 
kibír. Búvárkodni azért nem kellene vele, 
viszont kirándulásokhoz, dagonyázós 
túrákhoz elengedhetetlen kellék. 
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A 10 LEGJOBB 


MÉLYVÍZ 


AT1OLEGJOBB 
OLCSÓ ALAPLAP 


OLCSÓ ALAPLAP 


aszott et 


Keveseknek adatik meg, hogy csúcskategóriás alaplapot vásárolhassanak maguknak. 
Álmodozni természetesen mindig lehet, ám nem túl hatékony módszer, ha épp 
gépbővítés előtt állunk 


AZ ÉLET EGYÉB TERÜLETEIRŐL már 
mindenki rendelkezik annyi tapaszta- 
lattal, hogy rájöhessen, nem minden 
jó, ami olcsó. Legtöbbször minőségbe- 

li problémák merülnek fel a megvásárolt 
jószág kapcsán, hiszen az alacsony ár ér- 
dekében általában a gyártási költsé- 
geken próbálnak meg spórolni a gyár- 
tók. De az is könnyen előfordulhat, 
hogy a körítés hagy maga után némi 
kívánnivalót, azaz van egy olcsó ter- 
mékünk, amit csak szenvedés árán tu- 
dunk beüzemelni, mert a kedves ké- 
szítők turistakalauzokból tanultak an- 
golul - netán magyarul -, ezzel téve 
használhatatlanná a vékonyka hasz- 
nálati útmutatót. Lehetne még sorolni 
az olcsó termékekkel kapcsolatos vélt 
vagy valós negatívumokat, azonban 
szerintünk ideje pár ellenpéldával felho- 
zakodni, méghozzá egyenesen az IT vilá- 
gából, azon belül is az alaplapok területét 
megemlítve. Ezen a piacon jóval árnyal- 
tabb a kép egy olcsó modell esetében, 
mint pl. a kenyér vagy a tej esetében, a 
felhasználói igények ugyanis nemcsak 
addig terjednek, hogy éhes vagy szomjas 
valaki. Több szegmensben próbálnak mi- 
nél jobb ár/érték arányt elérni a forgal- 
mazók, mely tett csak nekünk, felhaszná- 
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lóknak kedvez. Ne feledjük, ők vannak ér- 
tünk, és nem pedig fordítva! 

Ezen felbuzdulva öt-öt olyan AMD-s és 
Inteles alaplapot választottunk ki, me- 
lyek árban mindenképp alul teljesíte- 
nek, teljesítményben - reményeink sze- 
rint - viszont hozzák azt a szintet, mely 
pont megcáfolja majd az olcsó ter- 
mékekre rásütött ,olcsó húsnak híg a 
leve" szállóigét. 


ASROCK ALIVEXFIRE-ESATA2 
R3.0 - RETRÓ FEELING 

A régi és az új technológiákat együttesen 
hordozza magán az AliveXFire-esATA2 
harmadik revíziója. Az ATI RD4A80X 
CrossFire-képes lapkakészlete bizony 
nem mai fejlesztés, az átlagos felhasz- 
nálói igényeket azonban még ez a meg- 
oldás is bőven kielégíti. Emellett nagyfo- 
kú időtállóság is jellemzi a terméket, hi- 
szen az AM2-es CPU-foglalat ellenére a 
legújabb AM3-as központi egységeket is 
támogatja. A négy DDR2-es memória- 
foglalatba illesztve legfeljebb 1066 me- 
gahertzes lapkák használhatók, a leg- 
nagyobb telepíthető mennyiség 

16 gigabájt. Tekintve az alaplap 

árát, nem hinnénk, hogy a cél- 
közönség kihasználná a két PCI 


Express x16 bővítőhely adta lehetősé- 
geket, ha viszont mégis beleférne a havi 
keretbe két Radeon VGA-kártya, akkor 
már csak arra kell figyelnünk, hogy a két 
sín csupán nyolcszoros sebességen üze- 
mel. Az SB600-as déli híd négy SATA-II- 
es eszközt képes kezelni, a külső adattá- 
rakat pedig két eSATA-aljzatra köthetjük. 
Az alaplapra integrált hangkártya ezúttal 
csak hatcsatornás, a vezetékes hálózati 
vezérlő azonban a trendeknek megfelelő- 
en gigabites adatátvitelre is képes. 


ASUS M3A78 - A SZÜRKE 
EMINENCIÁS 
Immáron az AM3-as 
központi egységek- 
re is felkészítették az 
M3478-at a Socket 
AM2--os fogla- 
latú procesz- 
szorok mel- 
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lett. Az AMD 770--SB700 lapkakész- 
let-párossal felszerelt alaplap akár a 140 
W-os TDP-osztályba tartozó Phenom 
központi egységeket is kezeli, a memó- 
riatámogatás azonban csupán a DDR2- 
es szabványra korlátozódik. A bővítő- 
kártyákat második generációs PCIe- és 
normál PCI-foglalatok várják, a grafi- 
kus kártyák számára az M34A78 egy da- 
rab tizenhatszoros sebességű portot biz- 
tosít. Egy kedvező árú alaplapnál mindig 
meglepődünk azon, hogy akár 6 darab 
SATA-eszközt is ráköthetünk, sőt, továb- 
bi eszközöket, külső tárhelyeket is aggat- 
hatunk a lapra a 12 darab USB 2.0-s 
kapu jóvoltából. Hálózati 


kommunikációra tökéletesen alkalmas a 
Realtek 8111C gigabites lapkája, a VIA 
VT1708B nyolccsatornás hangkeltő- 

vel azonban eddig nem nagyon találkoz- 
tunk. Alap multimédiás felhasználásra 
minden bizonnyal elegendő a tudása, ko- 
molyabb hangfalszettek megszólaltatá- 
sát azonban inkább más hangprocesz- 
szorra bízzuk. 


GIGABYTE GA-M5S6S-S3 - 
GYORS ÉS MELEG, MEGSEM 
HAMBURGER 

A szebb napokat is látott nForce 
lapkakészletcsalád 560-as típusjelzésű 
variánsára épül a GA-M56S-S3. Az egy 
lapkából álló ,készlet" anno kifejezetten 
a K8-as AMD Athlonokhoz készült, mára 
azonban olyannyira felfrissítették a ter- 
mék BIOS-programját, hogy képes akár 
a legújabb, Socket AM2---os Phenom II 
X4-es típusok kezelésére is. Ebben az 
esetben csupán a HyperTransport busz 
sebességének lecsökkentését kell vesz- 
teségként elkönyvelnünk, a kompatibili- 
tás érdekében 1 gigahertzes üzemfrek- 


venciára áll át a kapcsolat. A memória- 
támogatás a 800 megahertzes DDR2-es 
modulokig terjed, foglalatonként maxi- 
mum 4 gigabájtos lapkákat használha- 
tunk. A bővítősínek kiosztása kedvez a 
régi tuner- és hangkártyák tulajdonosa- 
inak, az egy szem PCI Express x16 és a 
két PCI Express x1 mellé nem kevesebb, 
mint négy PCI-hely fért. Régi hagyomány 
a gyártónál, hogy a hálózati vezérlő és az 
integrált hangkártya szerepét a Realtek 
aktuális fejlesztéseire osztja. Most 

sem történt másként, a 8211BL és az 
ALC888 sok más Gigabyte alaplap szer- 
ves részévé vált az utóbbi időben. Ha- 
sonló folytonosság jellemzi a FireWire- 
vezérlő kiválasztását is, a GA-M56S- 
S3-re is a Texas Instruments egyik, 400 
Mbit/másodperc adatsebességet támo- 
gató lapkája került. 


JA W JW-RX770-AM 2: - AMI- 
KOR SEMMI NEM ELÉG 

A 7704SB600 fejlesztés a legutolsó az 
AMD 7-es lapkakészlet családjában az in- 
tegrált grafikus vezérlőtől megfosztott tí- 


pusok sorában. Teljesítményben és funk- 
cióiban azonban nem nagy a lemaradá- 
sa a csúcskategóriához képest, különösen 
akkor, ha a JRW veszi kezelésbe a lap- 
kát. Az RX770-AM2- nyomtatott áram- 
körének elrendezése több ponton is eltér 
a megszokottól. A DDR2-es memóriafog- 
lalatok a bővítőhelyekkel párhuzamosan 
állnak, a PCI Express x16-os foglalatokból 
pedig kettő került a lapra. Ez azért jelent 
újdonságot, mert a 770-es lapkakészlet 
hivatalosan nem támogatja a CrossFire- 
technológiát. Annyi turpisság azért van 

a dologban, hogy a második kártyahely 
csupán négyszeres sebességű adatátvi- 
telre képes. 

Az SB600-ra jellemző módon 4 SATA- 
II-es meghajtót használhatunk egy- 
szerre, amelyeket akár RAID-tömbökbe 
is rendezhetünk. Az AMD-s mezőny- 

ből a J8.W lapja az egyetlen, amelyen a 
Marvell gigabites hálózati lapkája látha- 
tó, a nyolccsatornás hangkártya kivá- 
lasztásánál viszont a gyártó is maradt a 
jól bevált Realtek ALC888-as hangkodek 
mellett. 


MSI KSN NEO V2 - 

FAPADOS JÁRAT 

Elsősorban azok számára ajánlható az 
MSI K9N Neo V2, akik valamely K7-es 
Athlon processzorról szeretnének minél 
olcsóbban kétmagos típusra váltani, le- 
hetőleg úgy, hogy a kiválasztott alapla- 
pon NVIDIA lapkakészlet legyen, továb- 
bá ne kerüljön sokba az átállás. Ezeknek 
a feltételeknek kiválóan megfelel ez a tí- 
pus, mivel az nForce 520-as lapkakész- 
let minden olyat tud, ami elég lehet egy 
mezei felhasználó számára, a KJN Neo 
v2 ára pedig, ha csak egy hajszállal is, 
de 15 000 Ft alatt van. A hat, bővítőkár- 
tyáknak fenntartott hely közül három a 
régi, három pedig az új PCI-technológiát 
képviseli. A tizenhatszoros foglalatba 
bármely, akár felső kategóriás grafikus 
kártya is belerakható. 

A SATA merevlemezes tárhelyek RAID- 
tömbökben való üzemeltetése ettől a 
laptól sem ismeretlen, az nForce 520 
összesen 4 eszközt képes RAID 01 és 
0-1 összeköttetésekben használni. Az 
NVIDIA ajánlását felülbírálva az MSI 


HOGYAN TESZTELTÜNK? 


ELSŐ KÖRBEN AZ ALAPLAP FELÉPÍTÉSÉT (bővítő helyek, RAM foglalatok, 
csatlakozók és egyéb alkotóelemek, alkatrészek elhelyezése) vizsgáltuk meg, 
majd a beindítást követően a legfrissebb BIOS ,besütése" és mustrája követke- 
zett, ezt egy 32 bites Windows Vista SP1 operációs rendszer és a tesztprogra- 
mok telepítése követte, melyek közül a rendszer komplett teljesítményét elem- 
ző PCMark Vantage tesztprogramra, a grafikus alrendszert és processzort egy- 
aránt megdolgoztató 3DMark Vantage-re esett a választásunk. Ezt egészítette 
ki a memóriavezérlőt terhelő WinRAR teszt, illetve a teljesség kedvéért még két 
népszerű játékprogram. 
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A mérésekhez az Intel Core 2 Duo E8500 és az AMD Athlon X2 5000- processzorokat használtuk 
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gigabites hálózati vezérlőt integrált a 
lapra, ez és a nyolccsatornás hangpro- 
cesszor is a Realtek gyárából származik. 


ASUS PSOL-E - A LEGDRÁ- 
GÁBB 

A P5OL-E kissé kilóg a sorból, hiszen 

ez a tesztmezőny legdrágább szereplő- 
je, mégis muszáj volt megvizsgálnunk. 
Ennek oka az, hogy az alaplapra a PAX 
lapkakészletcsalád legolcsóbb példánya, 
a P43 került. 

Hiába az elméleti belépő szint, a P5AL-E 
már egy teljesen más világ, mint a töb- 

bi alaplap. Erről tanúskodik a többfázi- 
sú tápellátás, a szilárd alapú kondenzáto- 
rok, továbbá a komolyabb Realtek hang- 
és Atheros LAN-vezérlők jelenléte is. A 
P45-43 család esetében az északi híd- 
hoz is hozzányúlt az Intel, ami tükröződik 
az eredményeken is, így lett tehát az ép- 
pen tárgyalt alaplap és egy másik (jóval 
olcsóbb) P43-as induló leggyorsabb alap- 
lap. Érdemes elgondolkodni azon, hogy 

a P5OL-E megéri-e a többletkiadást, mi- 
vel a szintén ASUS vérvonalat követő 
ASRock hasonló teljesítményt nyújt tö- 
redékáron, igaz, kicsit szerényebb funk- 
ciók mellett. 


GIGABYTE GA-EP31-DSZL - 
SOKAK KEDVENCE 

A gyártónál ez már a harmadik P31- 
alapú DSZL alaplap, ami nem azt jelen- 
ti, hogy az első két változat rossz lenne, 
csupán újabb és jobb funkciók kerültek 
bele a modellbe (például az első gene- 
rációs DES helyett a továbbfejlesztett 
Advanced változat, vagy az új kondenzá- 
torok a tápellátók környékén). Ebből kifo- 
lyólag a vásárlásnál érdemes odafigyel- 
ni, hogy az újabb verziót kapjuk kézhez - 
a NYÁK-on megtaláljuk a verziószámot, 
ami jelenleg 2.1-nél tart. 

Fontos megjegyezni, hogy a P31 mellé - 
amely a P35 olcsóbb változata - az Intel 
ICH7 déli híd kerül, amely 2005 közepén 
mutatkozott be, ám még mindig képes 
kiszolgálni a ma felmerülő igényeket (az 
USB-eszközök picit lassabbak lehetnek). 
Sőt, az ICH7 volt az utolsó lapka, amely- 
ben még volt egyetlen darab natív pár- 
huzamos ATA-port (maximum két esz- 
köz számára), így ezen az alaplapon nincs 
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szükség kiegészítő PATA-vezérlőre. 

A korosodó lapkakészlet ellenére megle- 
pően jó eredményeket mértünk, ami az 
alacsony vételárral párosítva igazi cse- 
mege a piacon. 


ASROCK P4S3TWINS1600 - 
DDR2 ITT, DDR3 OTT 
Összeállításunk üde színfoltja az ASRock 
inteles alaplapja, amely a gyártótól szo- 
katlanul magas árcímkét kapott, ezért 
már kezdhetünk gyanakodni, hogy nem 
hétköznapi alaplappal van dolgunk. Gya- 
korlatilag a Twins egy belépő szintű, 
DDR2-DDR3 memóriát egyaránt fogad- 
ni képes hibrid alaplap - természetesen a 
két memóriatípus csak külön-külön hasz- 
nálható. Az persze már egy másik kér- 
dés, hogy olcsó géphez ki fog a DDR2-nél 
jóval drágább DDR3 memóriát vásárolni. 
Az Intel P43 és ICHI1O lapkakészlet pá- 
rosítása úgy tűnik, jó választásnak bi- 
zonyult a tesztek során, ugyanis az 
egyébként átlagos felszereltségű és fel- 
építésű alaplap többnyire jó eredmé- 
nyekkel büszkélkedhet. Habár a 24-tűs 
főtápcsatlakozó elhelyezése nem nyer- 
te el a tetszésünket, de ez az összes ne- 
gatívum, amit az alaplappal kapcsolat- 
ban megemlíthetünk. Az ASRock ese- 
tében nem árt folyamatosan figyelni a 
BIOS-frissítéseket, nehogy váratlan hi- 
bákba fussunk bele, ugyanis már ehhez 
az alaplaphoz is a sokadik BIOS-változat 
jelent meg. 


MSI P35 NEO-FI - FAPAD V2.0 
Úgy érezzük, hogy az MSI mérnökeinek 
és PR-egységének ideje lenne értelmez- 
ni a belépő szintű alaplap fogalmát. Igaz, 
hogy a P35 nem a legolcsóbb lapkakész- 
let és a Neo sorozat sem a luxusról szól, 
de - összehasonlítva a többi alaplappal - 
az MSI P35 Neo-FI rendelkezik a legpu- 
ritánabb felszereltséggel, amihez viszont 
egyáltalán nem társul alacsonyabb ár 
vagy kiemelkedő teljesítmény. Többek kö- 


zött az is érthetetlen, hogy miért van eny- 


nyi PCI-Express x1 bővítőhely az alapla- 
pon, hiszen lehetetlen mindet kihasznál- 
ni, ellenben PCI-kártyákból még mindig 
bő kínálatot találunk. Főleg akkor okoz 
ez problémát, ha két kártya nem fér meg 
egymás mellett, így cserélgetésre sincs 


túl sok lehetőség. Márpedig igen nagy rá 
az esély, hogy a gépét olcsóbb alkatré- 
szekkel bővítő felhasználó szeretné át- 
menteni régi hardverelemeit a lecserélen- 
dő gépből. Viszont, ha a sok PCI-Express 
foglalattal az alaplap modern mivoltát 
akarták kihangsúlyozni, akkor már le- 
hagyhatták volna a hátlapról a párhuza- 
mos portot is, amit néhány extra USB- 
kivezetéssel kellett volna helyettesíteni. 


JE W JW-IP35-PRO - AZ OSZ- 
TÁS MÉG NEM MEGY 

Szintén Intel P35-ös lapkakészletre épül 
a J8W IP35-Pro, ami már a neve alap- 
jánis sokkal többet ígér, mint az MSI 
P35-ös alaplapja, pedig annál ezer fo- 
rinttal olcsóbb. Szembeötlő különbség, 
hogy az alaplapon található kondenzá- 
torok kizárólag szilárd elektrolitosok, a 
hátlapon pedig két darab gigabites LAN- 
csatlakozó (háttérben Marvell vezér- 
lőkkel), digitális hangkimenetek és egy 
eSATA-csatlakozó is helyet foglal. Emel- 
lett még olyan apróságokat is kapunk, 
mint a dupla BIOS-lapka, CrossFire- 
lehetőség és POST-kijelző a hátoldalon. 
Mindezeket együttvéve ezen alaplapnál 
nincs olyan érzésünk, mint az MSI P35 
esetében. Az IP35-Prót egy eltévedt ver- 
senyzőhöz hasonlítanánk: az alsó kate- 
góriába illő ár profi felszereltséggel pá- 
rosul. Biztosak vagyunk benne, hogy van 
olyan felhasználó, aki gazdagon felsze- 
relt alaplapot keres alacsony áron - nekik 
ezen hardvert ajánlanánk. 

Az alaplap egyetlen hátránya, hogy a 
legfrissebb BIOS-szal sem volt hajlandó 
800 megahertznél gyorsabban hajtani 
az 1066 megahertzes CSX DDR2 modul- 
jainkat (ez gyakorlatilag megfelel az Intel 


specifikációnak), ami kis mértékben az 
eredményen is meglátszik. 


OLCSÓJÁNOSOK ELŐRE! 

A szöveg és a táblázatos eredmények át- 
olvasása után szerintem ti is arra a kö- 
vetkeztetésre jutottak, hogy igenis ér- 
demes bepróbálkozni valamely alacsony 
árfekvésű alaplappal. Persze szinte az 
összes tesztalanynál vannak apróbb hi- 
bák, de hát hol nincsenek? Szerintetek mi 
kedvezőbb a vérnyomásra? Ha egy 70- 
80000 Ft-os alaplapnál jönnek elő furcsa 
hibák, vagy ha egy 15-20000 Ft-os desz- 
ka miatt ordibáljuk ki magunkból a szebb- 
nél szebb szavakat? Ugye, hogy a máso- 
dik terheli meg kevésbé a szervezetet. 
Arról nem is beszélve, hogy ha vala- 

ki egyszerre veszi meg az összes alkat- 
részt, mert épp gépet épít, akkor egy 
olcsó, de jó teljesítményű alaplappal a 
többi hardver beszerzésének kedvez. 
Már 5000 Ft is jelentős összegnek bizo- 
nyulhat egy grafikus kártya kiválasztá- 
sánál, ez a tétel ma akár egy kategóriá- 
nyi ugrást is jelenthet. Túlzásokba ter- 
mészetesen nem szabad esni, minden 
egyes vétel előtt feltétlenül bizonyosod- 
junk meg arról, hogy a kiszemelt alap- 
lap valóban alkalmas egyáltalán azok- 
ra a feladatokra, amiket nap mint nap 
végzünk. Sőt, még ennél is fontosabb a 
kompatibilitás, továbbá a bővíthetőség 
lehetősége, hiszen hiába költöttünk re- 
latíve keveset egy deszkára, ha az már 
egy évvel ezelőtt is elavultnak számí- 
tott. Csak okosan tehát a költségek át- 
csoportosításával, nem minden olcsó 
hús fénylik, aminek híg arany leve van. 
(Hogy mi? Jesszus, elég volt mára ezek- 
ből a közhelyekből)! 


Az ASUS a Windows Vista? Business platformot ajánlja 


ASUS N sorozat. 


intelligens notebook. Illik hozzád. 


Az életed intelligens döntések sorozatáról szól. Ezért fogod szeretni az 
Intel Centrino8g 2 processzoros technológiáján alapuló és a Windows 
Vista?) Business alatt futó új ASUS N50-es notebookot. Mivel 
zsúfolásig van tömve innovatív funkciókkal és felhasználóbarát 
technológiával, több mint egy intelligens számítógép: ez már 
intelligens életmód. 


Az Express Gate gyors megoldást kínálva lehetővé teszi, hogy röpke 
8 másodperccel" a bekapcsolás után élvezhesd a közvetlen hozzá- 
férést számos alkalmazáshoz, köztük az Internethez és a Skype-hoz. 


A Super Hybrid Engine (SHE) a legújabb technológia jóvoltából 
könnyed használatot biztosít azáltal, hogy intelligens módon 2390-al" 
növeli a teljesítményt, amikor párhuzamosan futtat számos 
alkalmazást; másrészt energiát takarít meg és 35-7096 közötti mérték- 
ben meghosszabbítja az akkumulátor üzemidejét, amikor csak néhány 
programot futtat. A SHE technológia szintén megengedi, hogy 
manuálisan szabályozd be a beállításokat — de az is lehetséges, hogy 
a gép automatikusan állítsa be magát, ily módon még kényelmesebb 
használatot biztosítva. 


A Smart Logon egyedi elbánás érzetét kelti, miközben a kényelem 
világát tárja fel előttünk. A fejlett arcfelismerő technológiának 
köszönhetően nemcsak a gép tulajdonosát ismeri fel, hanem a 
történelem süllyesztőjébe küldi azt a hagyományos megoldást, amikor 
még jelszót kellett beírni ahhoz, hogy hozzáférjünk a számítógép 
használatához. 


" Függ a rendszer konfigurációjától. 


A Celeron, Celeron Inside, Centrino, Centrino Inside, Centrino Logo, Core Inside, Intel, Intel Logo, Intel Core, Intel Inside, Intel Inside Logo, Intel Viiv, Intel vPro, 
Itanium, Itanium Inside, Pentium, Pentium Inside, Viiv Inside, vPro Inside, Xeon, valamint a Xeon Inside az Egyesült Államokban és más országokban működő Intel vállalat védjegyei. 


TÁPEGYSÉGEK 


700 W VÁGY AFELETT 


A végelgyengülés felé tart a tápod? Netán túlzásba vitted a gépfejlesztést, és nincs, ami 


meghajtsa a szekeret? No problemo, íme négy erős és megbízható reaktor 


távú működtetéséhez nem- 

csak a főbb komponensek te- 
rén kell körültekintően válogat- 
nunk, hanem egyéb részegységekre 
is kiemelt figyelmet érdemes fordí- 
tani. Egy új vagy egy már használat- 
ban lévő masina esetében sem mind- 
egy, hogy milyen összteljesítményű 
eszközt választunk, hiszen az új vagy 
a már bejáratott hardver elvesztése is 
ugyanúgy tud fájni. 
A nem elégséges tápellátás példá- 
ul véletlenszerű összeomlást, váratlan 
leállást eredményezhet, sőt akár ki- 
sebb robbanásnak is szemtanúi lehe- 
tünk. Ez utóbbi azonban már tényleg 
csak nagyon végső esetben történhet 
meg, illetve olyan tápoknál számítha- 
tunk ilyen jelenségre, amiket kis tajva- 
ni gyerekek raktak össze a napi rizs- 
adag fejében. 
A viccet félretéve, ha a hardverek- 
ről nem is óhajtunk gondoskodni, leg- 
alább magunkat kíméljük meg a tápok 
okozta kellemetlenségektől. Egy meg- 
bízhatatlan, alultervezett modell hiba- 
jelenségei ugyanis nem minden eset- 
ben utalnak táphibára, a szoftveres 
problémáktól kezdve a hardveres ano- 


B GY SZÁMÍTÓGÉP HOSSZÚ 
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máliákig, bármi kialakulhat. Ekkor pe- 
dig a felhasználók többségének nem 
az az első reakciója, hogy a tápot kez- 
di el vizsgálgatni, hanem drivert tö- 
röl, majd telepít, újrarakja az operáci- 
ós rendszert, egyenként kiszereli az al- 
katrészeket, stb. Végül persze eljut a 
tápig, de az addig elpocsékolt idővel, 
kicserélt hardverekre költött pénzzel 
mi lesz? Ki ad ezekért kártérítést? A 
tápgyártó ugyan nem fog, legfeljebb 
a garanciális kötelezettségeknek tesz 
majd eleget. 


TÉNYLEG KELL A 700 W? 
Picit magunk, illetve a cégek ellen be- 
szélve...nos, nem. A legtöbb otthoni 
számítógépbe nem érdemes ekkora tá- 
pot vásárolni, hiszen az egy szem pro- 
cesszor a magányos videokártyával 
és merevlemezzel még teljes terhelés 
esetén sem fogja átlépni a 300 W-os 
álomhatárt. Amint viszont komolyabb 
terveket szövögetünk a virtuális tér- 
ben lévő pozíciónk megerősítéséhez, 
azonnal érdemes körbenézni a maga- 
sabb Watt-számok emeletén is. Ez a 
megerősítés lehet egy második grafi- 
kus kártya vagy egy igen izmos négy- 
magos processzor sok memóriával 


megfűszerezve, vagy mindkettő. Utób- 
bit nyugodtan nevezhetjük halmozot- 
tan gazdag állapotnak. 

Egy 300-350 W-os tápegység szin- 

te biztos, hogy nem bír el ennyi esz- 
közzel, hosszú távon legalábbis biz- 
tos nem. A kimúlást persze meg lehet 
várni, ezzel is utolsó pillanatra hagyva 
a vásárlást, viszont nem érdemes ját- 
szani a tűzzel, senki nem szívesen lát- 
ná, amint a hardverei a nagy füstben 
tovaszállnak. Összegyűjtöttünk négy, 
szerintünk megbízható és minőségi 
tápegységet, amelyekkel szinte kizárt, 
hogy gondunk legyen. Nem olcsó da- 


//Matteo 


rabok, viszont akár az életünket is rá- 
juk bízhatjuk. 


BE OUIET! DARKPOWER PRO 
750 - CSÁBÍTÓ SÖTÉT OLDAL 
Elsőként a be guiet! 750 W-os Dark 
Power PRO tápegységével ismerkedünk 
meg közelebbről, nem tudjuk miért, de 
úgy éreztük, hogy a , sötét erővel" kell 
kezdenünk ezt a körképet. Nos, nem bán- 
tuk meg, mivel a kötelező sallangok mellé 
értékes extrákat pakolt a gyártó. Kezdjük 
ott, hogy a moduláris panel mellé ven- 
tilátorcsatlakozók is fértek - szám sze- 
rint négy darab -, amik által közvetlenül 


a tápra köthetjük a számítógéphá- 
zat szellőztető légkavarókat. A moduláris 
kábelelrendezésben kevésbé jártas fel- 
használókat színkódokkal segíti a gyártó, 
azaz például a piros és zöld csatlakozók- 
ba illeszthetők a grafikus kártyákra köt- 
hető PCle tápkábelek, a fekete, négy tűs 
aljzatok a perifériák áramellátásáért fe- 
lelnek, míg az összes többi - sárga, kék 
és fehér - az alaplapi tápkábelek külön- 
böző formáját jelöli. A táphoz összesen 
22 kábelvég tartozik, ezek közül azon- 
ban csak 2 van fixen bekötve. E felett a 
felhasználó szabadon választhat, ha úgy 
tetszik, akár 13 Molex madzagot is be- 
köthet, SATA-s rendszerekhez viszont 
ajánlott az összesen 10 csatlakozót adó 
kábelek használata. 

Ami a táp tudását illeti, a 12 V-os ágak 
hat részre vannak bontva, és egyenként 
legfeljebb 20 A áramerősséget képesek 
nyújtani. Együttesen 60 A maximum, 
mely átszámolva 720 W-ot jelent. 

A belső alkatrészeket egy 120 mm-es ven- 
tilátor hűti, ami természetesen hőmérsék- 
letfüggő szabályzással operál. A típus ter- 
mészetesen 80 Plus minősítéssel kerül le 
a gyártósorokról, sőt, a gyártó akár a 88 
százalékos hatásfokot is elérhetőnek tart- 
ja a Dark Power PRO működése közben. 


CORSAIR TX750W-, , 
HAGYOMÁNYOS ERŐGÉP 

A magyar felhasználókkal csak jól járt 
eddig a Corsair. A VX450 az egyik leg- 
népszerűbb darab hazánkban, a TX- 
sorozat pedig az extrém felhasználók, 
tuningosok körében lépett elő, mint első 
lehetséges alternatíva. A TXZ75OW a 
termékcsalád középső tagja, azaz 100 
Wattal lejjebb vagy feljebb lehet elmoz- 


dulni, ha valaki- 
nek mégsem ez 
a típus jönne be. A TXZ75OW a be guiet! 
táppal ellentétben a hagyományos ká- 
belkiosztást kapta, azaz nincs lehető- 
ség a kihasználatlan madzagok lecsat- 
lakoztatására, az összes köteg csak a 
házon belül találhat helyet magának. A 
kábelvégek terén már nincs ilyen mar- 
káns különbség, egyedül csak a beköt- 
hető merevlemezek számában tud keve- 
sebbet a Dark Powernél a Corsair tápja. 
Örömteli, hogy a 6--2-es PCIe tápcsat- 
lakozókból négy darab került az áram- 
forrásra, így akár komolyabb, két GPU-s 
felsőkategóriás grafikus kártyákat is rá- 
ereszthetünk a TX750-re. 
A 12 V-os részleg mindössze egy darab, 
masszív ágból áll, mely 60 A terhelésig 
bírja a tempót. Megoszlanak a vélemé- 
nyek arról, hogy a szétbontott vagy az 
egyben hagyott 12 V-os ág/ágak lenne-e 
a jobb megoldás, mindenesetre az biz- 
tos, hogy a Corsair leendő tulajdonosá- 
nak nem kell aggódnia, hogy a szimpla 
felépítés miatt esetleges teljesítmény- 
beli problémákba ütközne. 
A ventilátor mérete ennél a típusnál 
már 140 mm, és persze hőmérsékletfüg- 
gő szabályzásra is képes. A lapátok mé- 
retéből fakadóan szerencsére még nagy 
terhelés esetén sem kapcsol magas for- 
dulatszámra a légkavaró, így nem meg- 
lepő, hogy az egyik legcsendesebb 750 
W-os táppá avanzsálta a TXZ5DOW-t. 


FSP EPSILON 80PLUS 700 - 
HATÁSFOKRA GYUÚR AZ FSP 
Bizony ráfért az Epsilon sorozatra ez a 
kis vérfrissítés, még akkor is, ha amúgy 
nem történtek jelentős változtatások 


az elődmodellhez képest. A termék 
nevében látható 80 Plus jelzés termé- 
szetesen a hatékonyabb működésre 
utal, ami egészen pontosan azt jelen- 
ti, hogy az eszköz 20, 50 és 100 szá- 
zalékos terhelés esetén is legalább 80 
százalékos hatásfokra képes. Kicse- 
rélték továbbá a belső komponenseket 
hűtő 120 mm-es ventilátort, a koráb- 
bi, morgó változatot egy jóval csende- 
sebb és alacsonyabb áramigényű da- 
rab váltja. Ezzel a légkavaróval végre 
van értelme a fordulatszám-szabály- 
zásnak is, hiszen míg az elődmodell 
már a bekapcsolást követő ötödik 
percben idegesítő hangon morgott, 
addig a 80 Plusos újonc szép csend- 
ben teszi a dolgát, és csak akkor hall- 
ható valamelyest, ha komolyabb ter- 
helés éri a drágát. 

A táp képességei szinte semmit sem 
változtak, a 80 Plusban is ugyanaz a 
négy darab 12 V-os ág teszi a dolgát, 
és látja el kellő feszültséggel az egyes 
komponenseket. A gyártó jó szokása 
szerint egy kis magyarázatot is mellé- 
kel a matricára, mely szerint az egyes 
és a kettes sín való a processzornak, 
illetve netán a grafikus kártyának, a 
harmadikból táplálkozik az alaplap 

és a perifériák, míg a negyedik teljes 
egészében a VGA-nak van alárendel- 
ve. Hogy ez mennyire tükrözi a valós 
működést, azt nem tisztünk megítél- 
ni, mindenesetre az áganként elérhető 
18 A-rel egész kényelmesen eléldegél- 
hetünk. A számadatok szerelmeseinek 
végül jöjjön egy újabb érték: összesen 
675 W-tal terhelhető a 12 V-os rész. 


COOLER MASTER SILENT PRO 
M7OOW - CSEND A LELKE... 
Talán a Cooler Master az egyetlen 
gyártó, aki büszke az SLI-minősítésre, 
a többiek inkább a 80 Plus tudásra 
helyezik a hangsúlyt. Természetesen 

a legizmosabb Silent Pro is képes a 
80 százalék feletti hatásfokra, amely 
akár 85 százalékra is felkúszhat hasz- 
nálat közben. A be guiet! és az FSP 
tápjaihoz hasonló módon a Cooler 
Master is a moduláris kábelmenedzs- 
mentet alkalmazta, az eszköz hátlap- 
jára azonban csak a grafikus kártyák 
és a perifériák csatolófelületei kerül- 
tek fel. A két grafikus maggal gyár- 
tott VGA-k meghajtása sem idegen 

az M7OOW számára, a két 6-2 pines 


madzaggal elméletileg gond nélkül 
üzemre foghatjuk az áramzabáló ször- 
nyetegeket. Meglepő módon a Coo- 
ler Master adja a legkevesebb molex 
csatlakozót a mezőnyből, cserébe vi- 
szont akár kilenc darab SATA-eszközt 
is meghajthatunk vele. 

A belsőt illetően fontos megemlíte- 

ni, hogy ez a táp is egy masszív 12 V-os 
tömbbel rendelkezik, mely legfeljebb 50 
A-nyi áramerősséget bír el. Ez átszá- 
molva 600 W-nyi összteljesítményt je- 
lent a 12 V-ra nézve, mely ugyan száz 
wattal kevesebb a Corsair teljesítmé- 
nyéhez képest, mégsem hinnénk, hogy 
nagy fogyasztók mellett feltétlenül ag- 
gódnunk kéne e kis különbség miatt. A 
135 mm-es légkavaró zajkibocsájtása 
vetekszik a Corsair zajkeltésével, mely 
összevetés elsősorban az alacsony ma- 
ximális fordulatszámnak és az intelli- 
gens fordulatszabályzásnak köszönhető. 


IMÁDKOZZUNK, HOGY A 
NYUSZI 700 W-OS TÁPOT 
TOJJON! 

Ez esetben ugyanis nem kell halálos 
csapást mérni a malacperselyre, kvá- 
zi grátisz kaphatunk egy hosszútávon is 
magabiztos tápegységet. Sajnos a szü- 
lőkkel mindig nehéz ezt letárgyalni, így 
esetleg élhetünk a locsolás adta lehető- 
ségekkel. Gondoljatok bele, egy csomó 
lányt kell meglocsolni pl. egy Corsair 
TX75OW-ért - pláne a be guiet! tápért 
-, így végeredményben nemcsak egy új 
tápunk lehet az összelocsolt pénzből, 
hanem jó eséllyel egy vagy több barát- 
nőt is begyűtjhetünk. Hát nem csodála- 
tos ünnep a húsvét?! 3 


Beépített ven- 


42 ? Garancia 
tilátor mérete 


Tanúsítványok 


Névleges telje- Kábelezés SATA Merevlemez Floppy PCle 12 V ágak 
sítmény (Watt) típusa csatlakozó — csatlakozók csatlakozók csatlakozók száma 
jet! 
pegületi 57 000 Ft 750 moduláris 10 13 2 4 db 6--2 tűs 6 
DarkPowerPRO 750 
Corsair TXZ5OW 35 600 Ft 450 fix 8 8 2 4 db 642 tűs 1]; 
FSP Epsilon 80plus N 1dbetűs, 
700 36 000 Ft 700 fix 6 6 ab 1db 62 tűs 4 
SG ÚES] 7000rt 700 moduláris 9 5 ij 2 db 62 tűs ü 
Silent Pro MZOOW 


TZO TATA, SLI, 8OPlus IGY 
Bronze 

140 mm SLI, 8OPIlus 5 év 

120 mm SLI, 8OPIlus 3 év 

135 mm SLI, 8OPlus 5 év 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből 


kö ASUS ENGTS250 
DK/HTDI/5I2MD 


"7 ÁRA 49 990 Ft 


WEB 
Www.asUus.com 


eglehetősen érdekesen alakul eddig az 
Asus GeForce GTS 250-es kártyacsalád- 
jának története. Ez idáig kizárólag a Dark 
Knight jelzővel ellátott, egyedi hűtéssel 
szerelt darabok jelentek meg, jó hír viszont, 
hogy az alap verzió mellett a TOP is elérhe- 
ő. Mi mégis a referencia órajeleken üzeme- 
ő verziót ajánljuk, egyrészt mivel olcsóbb 
TOP társánál, másrészt nagy valószínűség- 
gel azonos tuningpotenciállal rendelkeznek, 
magyarán szólva az a pár plusz megahertz 
nem ér meg további súlyos ezreket. 


BUFFALO 30 
GB 2,5" SHD- 
NSUM3OG 
ÁRA 20 500 Ft 


WEB 
9" ! www.ssd.com 


SSD-MEGHAJTÓ 


- 


Kitört az SSD-mánia. Boldog-boldogtalan 
elkezdett ilyen meghajtókat gyártani, mely 
szorgalom egyik hatásaként várhatóan nem- 
sokára az árak csökkenését tapasztalhatjuk . 
A Buffalo 30 GB-os tárhelye a SATA átvitel 
mellett USB 2.0-s adatkommunikációra is 
képes, ezáltal nemcsak fix meghajtóként, 
hanem hordozható tárként is remekül 
megállja a helyét. Utóbbi használata a 
sebesség rovására megy, így aki a maxi- 
mumct akarja kihozni belőle, az feltétlenül 
SATA kábellel keltse életre az eszközt. 


Me 


1. Bend T800 
kb. 32 000 Ft 
WEB www.beng.com 
2. Nikon Coolpix L16 
kb. 19 900 Ft 
WEB www.nikon.com 
3. Panasonic DMC-LZ10 
kb.90 000 Ft 
WEB www.panasonic.com 
4. Sony DSC-WI7O 
kb. 47 000 Ft 
WEB www.ony.com 
5. Fujifilm FinePix SIO00fd 


TIPP kb. 39 900 Ft 


WEB wwwiúujifilm.com 


DIGITÁLIS 
FÉNYKÉPEZŐ- 
GÉPEK 
50000FT 
ALATT 
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TIPP 


LOGITECH GS51 


5 a ÁRA 34 000 Ft 
WEB 


www.logitech.com 


HANGSZÓRÓ 


A csúcsteljesítményű többcsatornás 
hangrendszerektől ugyan messze van 

a G51, viszont a készletet nem is a 
vájtfülű felhasználóknak szánja a gyártó. 
Egyértelműen a játékosok a célközön- 
ség, akiknek nemcsak az a fontos, hogy 
kirepedjen a fal egy Unreal-meccs alatt, 
hanem számít a készlet mérete, tes- 
treszabhatósága is. Bár zenehallgatásra 
kizárólag sztereó kiosztást ajánlanánk, a 
G51 a fülbemászó dallamok megszólalta- 
tásában sem vall szégyent.. 


ENGLIDE 
N.ZERO 120 


VENTILÁTOR 


( ÁRA 2 500 Ft 


www.englide.hu 


Büszkék lehetünk az Englide nevezetű 
gyártóra, hiszen egy magyar cég 

bújik meg a név mögött. Ventilátorok 
gyártásába vágták a fejszéjüket, mely 
azt kell, hogy mondjuk, igen jó döntés 
volt, hiszen a jó minőség mellett jó árat 
is kínálnak a termékeik mellé. Az n.zero 
120 a drágábbik 120 mm-es légkavaró 
a kínálatban, maximálisan 980 percen- 
kénti fordulatra képes, zajkibocsájtása 
mindössze 17 dB, felfogatása pedig 
szilkon gumibakokkal történik. 


DIGITÁLIS 
FÉNYKÉPEZŐ- 
GÉPEK 
50000FT 
FELETT 


1. Sony DSC-H5O 

kb. 58 900 Ft 

WEB www.sony.com 

2. FujiFilm FinePix SB1I00fd 
b. 58 000 Ft 

WEB wwwíujifilm.com 

3. Panasonic DMC-FZ28 
KDSZS 900 
WEB www.panasonic.com 

4. Canon Powershot SX10 IS 
kb. 96 900 F 
WEB www.canon.com 
5. Olympus SP-565 UZ 
kosz2z9001E 


WEB www.olympus.com 


INFO 


A megújult vásárlási tanácsadóban feltüntetett bruttó árak csupán tájékoztató 
jellegűek, az internetről és nagyobb budapesti boltok árlistájából válogattuk össze. 
Ezek a lapleadáskor érvényes pillanatnyi állapotot tükrözik. 


FUJITSU SIE- 
MENS ESPRIMO 
V5505 

ÁRA 148 800 Ft 


WEB 
www.fujitsusiemens.com 


NOTESZGÉP 


A megfáradt gamerek előbb-utóbb leteszik 
a fegyvert, és nyugodtabb tempóra 
váltanak, melyhez kiváló társként csatla- 
kozhat az Esprimo V5505. Egy általános 
célú irodai noteszgépről van szó, amit 154 
hüvelykes, szélesvásznú kijelzővel szereltek 
el, a grafikai feladatokat viszont csak egy 
Intel GMA X3100 látja el. Szövegszerkesz- 
ésre és internetezésre bőven elegendő a 
udása, már csak azért is, mert olyan egyéb 
omponensek segítik, mint az Intel Core 2 
Duo 17300 vagy a 2 gigabájtnyi memória. 


GIGABYTEEX58- 
4 UD3R 


ÁRA 59 900 Ft 


WEB 
www.gigabyte.com.tw 


Az olcsósítás ellenére továbbra is 

egy remekül felszerelt X58-as lap- 
akészletes lap az UD3R, a háromcsa- 
ornás memória alrendszer kiépítése 
azonban valamelyest nehezebbé válik 
vele, hiszen csupán négy sín használ- 
ató fel a bővítésre. A normál változat 
csak az ATI CrossFireX technológiáját 
ámogatja, az UD3R SLI viszont meg- 
apta azt a licenszt, amivel lehetővé 
válik a GeForce grafikus kártyák párba 
ötése is. 


DVD 
— , JÍRÓK 


FESZ] 


1. Asus DRW-2O14ALIT 
1 900 Tsi 

WEB wwwaasus..com 
2. LG GH22LP2ORB 
DEAOO0EE 

WEB www.lge.com 

3. Pioneer DVR-216D 

b. 6 000 Ft 

WEB www.pioneer.com 
4. Plextor PX-820A/T3 
b. 14 000 Ft 

WEB www.plextor.com 
5. Samsung SH-S223F 
DESJOD0 Et 


WEB www.samsung.com 


TOP TIPP 


VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


//Matteo 


EGÉR 
MICROSOFT SIDE- 
WINDER X8 


ÁRA 25 000 Ft 

WEB 
www.microsoft.com 

Az első SideWinder egér 
meglehetősen vegyes érzelmeket 
váltott ki a játékos társadalom tagja- 
iból. Egyesek nagyon megszerették, mások 
viszont kifejezetten utálták a Microsoft gamer egeres 
próbálkozását. Mi magunk is inkább az utóbbi cso- 
portba tartozunk, hiszen amellett, hogy sok mindenre 
képes volt az egér, számos bosszantó hiba is száradt 
a lelkén. Az X8-cal most mindent jóvá akar tenni a 
gyártó, és nemcsak külsejében, hanem a belsőt illetően 
is változtatásokat eszközölt. A jövevény agya egy 
BlueTrack technológiával felvértezett lézeres érzékelő, 
mely 4000 dpi-s pontossággal rendelkezik. Ez azon- 
ban még nem minden, a speciális kék fénysugár révén 
durvább, koszosabb felületeken is használható marad 
a rágcsáló, magyarán szólva még mostoha körülmé- 
nyek között sem csorbul az a bizonyos játékos élmény. 
Riasztó hír lehet viszont, hogy alapvetően egy vezeték 
nélküli egér az X8, amely tény totálisan ellentétes 

a gamer szemlélettel. Az eszköz töltése egyébként 
történhet kábelen keresztül, az adatkommunikáció 
azonban továbbra is vezeték nélkül zajlik. 

Az egér testén elhelyezett hét gomb mindegyi- 

ke tetszés szerint programozható, melyre 

a kiváló szoftver ad segítő felületet. A 

makrók készítése játék előtt és közben is 

történhet, utóbbi feladathoz dedikált 

gombot kapunk. 


OPAD CT GRIN 
ÁRA 12 590 Ft 


WEB 
www.gpad.hu 


Egy vérbeli játékosnak nemcsak erős hardverre 
és több ezer DPI érzékenységgel ellátott egérre 
van szüksége, hanem az egyéb kiegészítőkre is 
oda kell figyelnie. Aki profin akarja tolni, vagy 
csak profinak szeretne látszani, annak feltétlenül 
ajánlott beszereznie egy minőségi egérpadot, és 
most nem azokra gondolunk, amiket bevásár- 
lóközpontokban lehet kapni. A APAD CT GRIN 
megfelelő alternatíva lehet, hiszen a 40,5 x28,5 
em területű pad bőséges helyet ad a nagyobb 
rántásokhoz is, Hybratek bevonata révén pedig 
a legapróbb egérmozgások sem vesznek el csata 
közben. A mellékelt Glidz egértalpak segítéségé- 
vel a rágcsálót is felkészíthetjük a CT-re, mely 
két periféria együttesen a lehető legtökéle- 
tesebb játékélményt nyújtják. Legalábbis az 
irányítás terén biztosan. 


100 000 Ft-os PC 
Processzor he 
AMDAthonX2 5400EE28GHz 1 990F 
Processzorhűtő 0F 
CPU tartalmazza 
Alaplap (; 
Gigabyte GA-MA78G-DSZH 24000 
Memória 
CSX IGB DDR2-800 CL5 340010 (7 
Grafikus kártya B 
XFX GeForce 9500 GT 550M 5900 
Hangkártya 0F 
Alaplapra integrált 
Winchester sa 
Hitachi DeskstarP7K500 320 GB vézünéetet 
DVD-író 
NEC AD-72035 LabelFlash 6000 6 
Ház - 
Cooler Master RC331 Elite 7008 
Táp 
FSP ATX-350PNF 2000 17 
ÖSSZESEN 91000 Ft 
Gyorsabb VGA-kártyával 
Gainward 9600 GT 512MB.. "É900F 
Gyorsabb memóriával 48000 F 


GeiL 2x1 GB 1066 MHz Ultra 


Vélemény A belépő szint képviseli azt a kategó- 
riát, mely manapság szükséges, hogy kevésbé 
részletes beállítások mellett is futtathatóak 
legyenek a legújabb játékok. Ha játszani szeretnél, 
ennél gyengébb PC-t egyáltalán nem szabad 
megvásárolnod. 


Játékteljesítmény kkkis 


170 000 Ft-os PC 

for zbun ESÖ 2.66 GHz 25000 
Ölszsenjtesl e JENETKen 61000 [7 
MISI PZ3 Ne03-ER 31000 
jege Hyperx 2x1024 MB 170030 P 
rekétmésnis E ITDP/SI2MD3 age 
Hangkártya É 0F 
Alaplapra integrált 

kelát Sunástb 1166 500 GB T9900 E 
EGADÉZOSEKBKHSN 200 
firdltás Soprano DÉST 
EE HES DT400A2 1000 
ÖSSZESEN 170000Ft 
XEX GeForce 9800 GDC1 768M 170001 
ezrkee ETET 
Vélemény A Gamer konfiguráció a jelenleg szük- 
séges optimális játékgép elemeit tartalmazza. Eze 


a részegységek kellenek ahhoz, hogy ne kelljen 
komolyabb kompromisszumokat kötni a magasabb 
grafikai részletesség és az élvezhető sebesség 
között. 


Játékteljesítmény kiki 


MÉLYVÍZPIACTÉR 


PROCESSZOR- 
BONGESZDE 
Intel Socket 775/Dobozos 
Core 2 Ouad 09550 / 2,83 GHz 88 000 Fi 
Core 2 Auad 09400 / 2,66 GHz 72 000 F 
Core 2 Ouad 06600 / 2.33 GHz 55 000 Fi 
Core 2 Duo E8500 / 3.16 GHz 61000 F 
Core 2 Duo E7300 / 2.66 GHz 32000 F 
Core 2 Duo E5200 / 2,5 GHz 22000 F 
Pentium E2220 / 24 GHz 21000 F 
Celeron E1400 / 2 GHz 14 000 Fi 
Celeron 430 / 1.8 GHz 11 000 Fi 
240 000 Ft-os PC 
Processzor AMD Socket AM2/Dobozos 
Intel Core 2 Duo EB410036Hz 18000F Phenom II X4 940 BE / 3 GHz 74000 Fi 
Processzorhűtő 5000 F Phenom II X4 920 / 2.8 GHz 64 000 Fi 
ETET Master Hyper TX 2 Phenom X4 AM2-- 9950 / 2.6 GHz. 54 000 F 
aplap F. 
Gigabyte EP45-DSZR 34000 Phenom X4 AM2-t 9550 /22GHz  40000F: 
Memória Phenom X3 AM2-- 8750 / 23 GHz 40 000Fi 
OCZ Reaper HPC 2x2048 MB 76) 0400 (5 Phenom X3 AM2-- 8450 / 2 GHz 30 000 Fi 
Grafikus kártya 58 000 F Athlon 64 X2 AM2 6000-- / 3 GHz. 24000 Ft 
Szvést b GSARZBISÍSB TE ha Athlon 64 X2 AM2 5200--/ 2.6 GHz. 19000 F 
REBÉBE ássák 0F Athlon 64 X2 AM2 4850e€/25 GHz 18000 F. 
Winchester 17000 F Athlon 64 AM2 LE-1640/2.6 GHz 12000 FF: 
WD Caviar SE16 500 GB (a ? 
DVD-író 
NEC AD-72035 LabelFlash 6000 F 
Ház ri 
Cooler Master CM 690 ZE000E 
Táp 29 000 F Intel Socket 775 
Cooler Master Silent Pro 500 W 
ns Asus Striker II Formula 75 000 Fi 
ÖSSZESEN 246 000 Ft 8 
Gigabyte EP45-Extreme 66 000 Fi 
TV-tuner kártyával 420000 F J8NV JW-X48D2 Extreme 46000 F 
Leadtek Winfast PXDVR3200 H 
Különálló hangká MSI P45 Neo3-FIR 36 000 F 
51 442000 F ASRock P43R1600 Twi 22000 F 
Razer Barracuda 7.1 dai MET 
Vélemény A High End képviseli az abszolút csúcs- AMD Socket AM2/AM2-- 
kategóriás gépeket. Gyakorlatilag itt már minden 
grafikai beállítást nyugodt szívvel a maximumra 8806 KISA ZSST Deláge ől 
is húzhatunk, magasabb felbontásokban sem lesz Gigabyte MA7T9OGP-DS4H 44 000 Fi 
Jáentest Rák játék, ami komolyabb problémát MSI KA79OGX 30000 F 
Játékteljesítmény kikkkk ASRock A78OFulIHD 21000 F 
16 000 Fi 


Me, J8AW JW-G8B2UM-PVHD-- 


KÜLÖNÖSEN AJÁNLOT 


AZ ELMÚLT PÁR HÓNAP EGYIK LEGÉR- 
DEKESEBB noteszgépét választottuk ki a 
Vásárlási tanácsadó főszerepére, az igazság 
azonban az, hogy nem maga a gép, hanem 

a mellé csomagolt kiegészítő jelenti az igazi 
izgalmat. A Fujitsu Siemens a noteszgépgyártók 
özül elsőként formálta magára az ATI ,Lasso" 
ódnéven bevezetett külső grafikus kártyás 
echnológiáját, mely tulajdonképpen a hordozható 
masina által keletkezett korlátok lebontásáért 
elelős. A Puma-platform szerint épített Amilo 
Sa 3650 ugyan önmagában is egy remekül 
elszerelt multimédiás gépecske, az integrált HD 
3200-as Radeon miatt mégsem javasolható 3D-s 
evetésre. Erre a feladatra viszont kiváló alany a 
GraphicBooster dobozka, melynek váza alatt egy 
obility Radeon HD 3870-es vezérlő csücsül. A 


320 darab stream processzort tartalmazó mobil 
grafikus lapkával közepes és magas minőségi 
szintek is elérhetők napjaink játékainál, még 

a csöppnyi órajelbeli, negatív irányba történő 
változtatás sem jelent akkora veszteséget, hogy 
aggódni kellene a másodpercenként kirajzolt kép- 
kockák száma miatt. A noteszgéphez egy speciális 
kábelen keresztül kapcsolódik a grafikus doboz, 

a csatlakoztatás után a jól ismert Plug n Play 
módszer szerint települ az eszköz. Fontos meg- 
jegyeznünk, hogy az integrált és a külső vezérlő 
ereje nem adható össze, tehát vagy az egyik, vagy 
a másik küzdi le a textúrákat. A monitorkimenetek 
viszont összehangolt munka eredményeként 
érhetők el, a noteszgép paneljén kívül még három 
kijelző csatlakoztatható a páratlan pároshoz. A 
GraphicBoosteren natív HDMI-kimenetet is találni, 


FUJITSU SIEMENS AMILO SA 3650 - 
GRAPHICBOOSTER 


így az LCD TV-k használata sem akadály. Tapasz- 
talataink alapján a kiegészítő egység ereje nem 
,hozható át" a noteszgép kijelzőjére, így egy külső 
monitor mindenképpen kelleni fog ahhoz, hogy 
használni tudjuk a Mobility Radeont. A külső vide- 
okártya áramellátása külön áramforrásról történik, 
bekapcsolása a gép indulásával együtt történik — 
feltéve, ha a kábelek a helyükön vannak. IGSI 


GamesStar 


Ára: kb. 300 000 Ft 


A közepes GeForce- 
lapkákkal felszerelt gamer 
noteszgépeknek annyi. 
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Éljen) immá HAN márciusában jár 


j Y 


LETBE LÉPETT A aa 
SÁGI taposóaknák teljes tilal-, 
ma, átadták a Mandala Bay ho-i 


telt Vegasban, a lengyelekkel és a cse- 


hekkel együtt beléptünk a NATO-ba, 
Bertrand Piccard és Brian Jones elsőként 
léghajózták körül a földet egy forróleve- 
gős ballonnal, a NATO légicsapást mért 
Jugoszláviára, egy sajnálatos tűzeset 29 
ember halálát okozta a Mount Blanc- 
alagútban (és 3 évig zárva is maradt az 
alagút), a Melissa nevű féreg megtámad- 
ta az internetet, a jugoszlávok lelőttek egy 
F-117-es bombázót, és először zárt a Dow 
Jones ipari index 10.000 pont felett (ér- 
dekességképpen a cikk írásának pillana- 
tában a Dow Jones 662694 ponton állt). 
Nem lehet tehát azt mondani, hogy ese- 
ménytelen hónap lett volna, hiszen Ma- 
gyarország, mint friss NATO tag egyből 
egy háború kellős közepén találta magát... 


unk! 


MIT IS ÍRT A PC-X? 

A márciusi szám borítóján a legkiemel- 
tebb cikk a Falcon 4.0 volt — mai szem- 
mel nehezen elképzelhető, hogy egy re- 
pülőgép-szimulátor volt a hónap leg- 
jobbja (vagy ha mégis, címlapra csak 
bajosan kerülhetne). Mellette a Baldurs 
Gaté és a Diablo 2 szerepelt, igazán ne- 
mes felhozatal! A belső borítón a Jack 
Orlando című játék akciós volt, csak 
2995 forintért! Belül az 1998 legjobb já- 
tékai az olvasó szavazatai alapján: 
Hardcore stratégia - StarCraft 

Egyéb stratégia - Commandos 
Háborús stratégia - Peoples General 
3D-s akció - Carmageddon 2 

FPS akció - Half-Life 

TPS akció - Tomb Raider III 
Autóverseny - Need for Speed III 
Kaland - Grim Fandango 

Sport - FIFA 99 

Mage Tair Return to Krondor cikke is- 
mét kedvet adott egy kis Raymond E. 
Feist olvasgatáshoz. Imádom az írót, 
kár, hogy a regényeiből mostanság nem 


S 


csinálnak új játékokat. Autós verseny- 
játékból volt vagy három (ebből ket- 

tő NASCAR), folytatódott a múlt hó- 
napban elindított ,örök" Intel vs. AMD 
- sőt egy kis Intel prociteszt is befért 
mellé, méghozzá a Celeron 366-é. Hát- 
rébb lapozva DVD-lejátszók (nem prog- 
ramok, hanem asztali készülékek) és 
egy Pentium II-es Chaintech mikrogép 
tesztje látható. TRf pedig bemutatta a 
Free Pascal fejlesztői környezet 0.99- 
es változatát (2.2.2-es változata ma is 
elérhető és változatlanul fejlesztik). A 
Filmrovatban a Wing Commander cí- 
mű filmről számolt be Schuerue, az Aré- 
nában a gyömrői postának küldtek kö- 
szönetet a fiúk - s a hátsó borítón a 
SimCity 3000-et reklámozták. 


HIREK 10 ÉVVEL EZELŐTTRŐL 
Az Interactive Magic mégiscsak kiadja a 
magyarországi Philos Laboratories stra- 
tégiai játékát, a Theocracy-t - tájékozta- 
tott bennünket Vámosi Zsolt. A program 
külföldön májusban jelenik meg, nálunk 
valamivel később, viszont lesz egy meg- 
lepetés is: az eredeti tervekkel ellentét- 


ben lehetőség lesz — egy cheat kód se- 
gítségével - magyar nyelvre váltani. Két 
hét múlva várhatóak a játék új grafiká- 
járól a képek. 

A Blizzard a májusban megrendezésre 
kerülő E3 kiállításon a Diablo II-t fog- 
ja a figyelem középpontjába állítani. A 
játék valamikor még ez évben fog meg- 
jelenni, jelenleg többek között a bar- 

bár karakterosztály kidolgozásán mun- 
kálkodnak. 

Az év harmadik negyedévére várható a 
Warcraft II Platinum, mely a Warcraft 
II: Tides of Darknesst és annak külde- 
téslemezét, a Warcraft II: Beyond the 
Dark Portalt tartalmazza, Windows 
95/98 és NT rendszerekhez. 

Az Epic Games megállapodott a 
NetGames USA társasággal, miszerint 
az utóbbi cég ngLog szolgáltatását fog- 
ják alkalmazni az Unreal Tournamentben 
a játékosok rangsorolására, valamint kü- 
lönféle statisztikák lekérdezésére. 

A LucasArts két új játékot is bejelen- 
tett, melyek a pár hónap múlva bemuta- 
tásra kerülő Star Wars: Episode 1. - The 
Phantom Menace filmen alapulnak. Az 
egyik játék - melynek címe megegyezik 
a filmével - története az első epizóddal 
megegyező időben kezdődik, és egy ak- 
ció-kalandjáték lesz. 

A másik játék, a Star Wars: Episode 1 
Racer egy jövőbeli autóverseny, melynek 
alapja a filmben látható ,Podracing" je- 
lenet. Nyolc világban száguldozhatunk 
600 mérföld/órás sebességre képes jár- 
műveinkkel, több mint húsz pályán, akár 
húsz játékos ellen. 


A játékok május (1999) környékére vár- 
hatók. 

A Gathering of Developers hivatalo- 

san is bejelentette a több helyen be- 
tiltott Grand Theft Auto folytatását, a 
Rockstar Games fejlesztésében készülő 
Grand Theft Auto: London 1969-et. A já- 
ték az 1960-as években, Londonban ját- 
szódik, és harminc küldetést tartalmaz. 
Az eredeti programhoz képest új karak- 
terek és térképek, 30 klasszikus autó és 
60 percnyi SKA és dance stílusú zene 
került a játékba. A tavasszal megjelenő 
játékot Európában a Take 2 Interactive 
fogja forgalmazni. A GTA: London 1969 
dobozában egyébként megtalálható lesz 
ajándéknak az eredeti játék is. 

Az Interactive Magic nyilvánosságra 
hozta 1998. IV. negyedévi üzleti ered- 
ményeit. A nettó bevétel 1.2 millió dol- 
lár volt az előző év hasonló időszaká- 
nak 5 milliós bevételével szemben. A cég 
6,5 millió dolláros veszteséget volt kény- 
telen elkönyvelni (az előző évben er- 

re az időszakra 713.000 dollár veszte- 
ség jutott). 

Franciaországban egy érdekes képre- 
gényt terveznek megjelentetni. Főhőse 
ugyanis a Tomb Raider sorozatból meg- 
ismert és világhírűvé vált virtuális hölgy, 
Lara Croft lesz. Angol verziót egyelőre 
nem terveznek belőle. 

A Midway elkészült a MicroMachines 
kisautós játéksorozat legújabb részével, 
a MicroMachines V3-mal. A játékban az 
autók mellett rengeteg fegyver is lesz, 
ráadásként pedig minden dobozba egy 
valódi kisautó kerül. 


Az id Software bejelentette, hogy az ed- 
dig április végére ígért Ouake 3 Arena 
tesztverzió később kerül csak kiadásra. 


HARDVER HÍREK 

A Creative Labs és a százszázalékos tu- 
lajdonában lévő Cambridge SoundWorks 
bejelentette legújabb hangszórórendsze- 
rüket, a FourPointSurround FPS2000 
Digitalt. A megszállott játékosoknak ter- 
vezett rendszer az első digitális DIN 
csatlakozójú négycsatornás surround 
rendszer, melyet a SoundBlaster Live! 
digitális kimenetére kötve rendkívül jó 
minőségű hangot kapunk. A rendszer 
négy szatellit sugárzóból és egy aktív 
mélysugárzóból áll. A négy kis hangszó- 
ró egyenként 7 watt teljesítményt kap, 
míg a mélysugárzó 25 wattot a beépí- 
tett erősítőtől. 

A FourPointSurround FPS 2000 Digital 
239 dolláros áron (kb. 50 ezer Ft) ápri- 
listól lesz kapható. 


A Creative Labs bejelentette a 3D 
Blaster videokártya-család legújabb tag- 
ját, a3D Blaster Savage4-et, mellyel a 
cég tervei szerint elsősorban a kispén- 
zű felhasználókat veszik célba. A 32 MB 
memóriájú kártya ára 130 

dollár (kb. 28 ezer Ft) 
lesz. A kártya az 
S3 Savage4 PRO 
chipjére épül. 
Ez a chip 2D 
és 3D grafi- 
ka megjelení- 
tését teszi le- 


hetővé, és tartalmazza az S3 SZTC név- 
re hallgató textúratömörítési eljárását, 
melynek segítségével nagy felbontású 
textúrákat képes kezelni. A kártya mind 
PCI, mind AGP 2X és AGP 4X kivitelben 
kapható lesz. A 128 bites 3D engine 32 
bites színmélységű renderelésre képes, 
és duáltextúrás 3D renderelő pipeline 

is van benne. A kártya 32 MB SDRAM- 
mal és 300 MHz-es RAMDAC-kal ren- 
delkezik. Egy lépésben több textúra 
egyidejű feldolgozásával olyan speciá- 
lis effektekre nyílik lehetőség, mint pél- 
dául a bump mapping, environmental 
mapping, light mapping. A kártya rajzo- 
lási sebessége 125 millió pixel lesz má- 
sodpercenként. A Creative 3D Blaster 
Savage4 májustól lesz kapható. 

Az NVIDIA a múlt héten jelentette be új 
grafikus processzorát, a RIVA TNT2-t. 
Az új chippel minden eddiginél gyorsabb 
2D és 3D grafikát ígérnek, 32 bites true 
color renderelést, és 32 bites Z-buffert. 
A kártyán 300 MHz-es RAMDAC és 32 
MB memória lesz. A HDTV-t túlszárnya- 
ló felbontásra lesz képes, Így maximum 
2048"1536-os felbontásra lehet majd 
állítani, 32 bit színmélységben, 85 Hz- 
es képfrissítési frekvenciával. A chip tá- 
mogatni fogja az AGP 2X és AGP 4X 
technológiát is, a DirectX 6 mellett pe- 
dig teljes OpenGL ICD támogatást fog 
nyújtani. Számos gyártó fogja alkalmaz- 
ni a RIVA TNT2 chipet grafikus kártyá- 
ján, így például az ASUS, a Canopus, 

a Diamond Multimedia, az ELSA, a 
Guillemot és a Hercules. 

Csúcsmodell PC-nk márciusban a Lord 
Computertől érkezett 190000 forin- 
tért, egy Abit BH-6 alaplapot, Celeron 
333A procit, 64 MB 100 MHz-es RAM- 
ot, ATX miditornyot, 3,2 GB merev- 
lemezt, 32X CD-ROM-ot, SB Live! 
Hangoskodókártyát, Diamond Viper 
v550 16MB VGA-t, 15"7-es monitort, ak- 
tív hangfalakat, egeret és Win 95 billen- 
tyűzetet tartalmazott. A gép kód- 
neve egyszerűen csak METAL 
volt! GS 
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Elektronikus tábla, multitouch képernyő, 3D-s élmények. 
Mindez olcsón és elérhetően 
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NINTENDO WII TÁVIRÁ- 
A NYÍTÓJÁRÓL a legtöbbek- 

nek az őrült hadonászós él- 
mények jutnak eszükbe, azonban nem 
csak a mozgásérzékelős technológia mi- 
att olyan különleges a kis kütyü. A pon- 
tos célzást segítő pointernek köszönhe- 
tően sokkal egyszerűbb az ellenfelek so- 
rozása, mint a konkurens kontrollerek 
analóg karjaival. Ez a technológia azon- 
ban jó kezekben akár egészen más, sőt, 
merész dolgokra is képes lehet. Johnny 
Chung Lee ilyen ,jó kezekkel" rendelke- 
zik, és ügyességének köszönhetően egé- 
szen új felhasználási módokat agyalt ki a 
Wiimote számára. 


IN FRAGRANTI 

A kontroller elején található kis sötét la- 

pocska alatt a legtöbben a mindenna- 

pi televízió távirányítókba elhelyezett inf- 
ravörös égőcskét sejtik, ami annyira nem 
is távoli a valóságtól. A Wiimote-ban 


ugyanis egy infrakamera található, mely 
ugyan nem képes videókat felvenni, de 
látja az infravörös fényt. Ez a fény pedig 
a TV alá vagy fölé helyezett kis szenzor- 
ból érkezik. A hosszúkás szenzor két vé- 
gén apró infraLED-ek világítanak, me- 
lyet ,lát" a Wiimote, és tudja, hogy a 
pontokhoz képest alul vagy felül helyez- 
kedik el a képernyő. A két pont közelebb 
kerül egymáshoz a Wiimote szemszögé- 
ből, ha távolodunk a képernyőtől, és tá- 
volodnak egymástól, ha közelítünk fe- 
lé. Ilyen módon a kontroller tudja, hogy 
a képernyő éppen melyik részére muta- 
tunk, és mennyire vagyunk közel vagy 
távol ahhoz. A Red Steelben vagy a hoz- 
zá hasonló FPS-esekben is a pontos cél- 
zás érdekében előre kell nyújtanunk a 
karunkat, ha zoomolni akarunk. Ekkor a 
Wiimote látja, hogy a két fényforrás tá- 
volodik egymástól, azaz közelebb hajol- 
tunk a képernyőhöz. Evvel a technoló- 
giával azonban jót is lehet játszani, ha 


WIIMOTE FELHASZNÁLÁSI 
TANÁCSADÓ 


//Mayer 


megcseréljük a szerepeket, és nem a 
kontrollert tartjuk a kezünkben, hanem 
a fényforrást. 


MINORITWII REPORT 

Johnny Lee első körben éppen ezt a sze- 
repcserét hajtotta végre. A Wiimote-ot té- 
véje tetejére helyezte, mintha az egy át- 
lagos webkamera volna, mely ugyan nem 
képet, csak infravörös fényt érzékel, ahogy 
azt fentebb említettük. Kezdetnek ezt mi 
is kipróbálhatjuk otthon, ha van Wii-nk. Is- 
merős probléma lehet a Nintendo gépé- 
nek tulajai számára az, ha a Wiimote látó- 
szögébe egy gyertya lángja kerül. Ez azért 
történik meg, mert a lángnak van egy hal- 
vány infravörös fénye, melyet az emberi 
szem nem, de a legtöbb kamera lát. Ha el- 
indítjuk a Wii-nken a kalibrálós beállításo- 
kat, majd a kontrollert a televízió tetejé- 

re helyezzük, és egy öngyújtót tartunk elé, 
máris látni fogjuk a képernyőn egy pont- 
ként megjelenni azt. Azonban mivel nem 
túl biztonságos öngyújtóval vagy gyufával 
hadonászni, használhatjuk a kezünket is. 
Sajnos a bőrünk nem bocsát ki infravörös 
fényt, de képes visszatükrözni azt. Ha sok 
infraLED-et egybekötünk, és a Wiimote 
,Szeme" köré helyezünk úgy, hogy az ne 
lássa őket, már készen is volnánk. Ujjainkat 
felmutatva több pontocska is megjelenik a 
kalibrálós menü képernyőjén, azonban eh- 
hez jó közel kell hajolnunk a TV-hez. Ezt is 
ki lehet küszöbölni tükröződő ragasztósza- 
laggal, mely bármelyik kis barkácsbolt pol- 
cán fellelhető. Ilyenből csak egy kicsit kell 
az ujjunkra helyezni, és távolabbról is sok- 
kal pontosabban tudja venni az adást a 
Wiimote. A kontrollerbe épített Bluetooth- 
nak köszönhetően könnyedén csatlakoz- 
tathatjuk azt akár saját számítógépünk- 
höz, melyen a megfelelő szoftverrel akár 
életre is kelthetjük a Különvélemény cí- 
mű Spielberg film klasszikus jelenetét, ahol 
Tom Cruise a levegőben hadonászik, mani- 
pulálva a jövő operációs rendszerét. Ilyen 
programot Johnny Lee oldalán érdemes 
keresni, a kedves úriember ugyanis sza- 
badon elérhetővé tette saját fejlesztéseit 
bárki számára. 


EGFELELŐ SZOF 


KELTHETJÜK A F 


PIELBERG FILM KLA 


ELEKTRONIKUS TÁBLA 
OLCSON 

Az ujjainkat tehát már tudjuk használ- 
ni a levegőben, de azért valljuk be, fá- 
rasztó lenne órákon keresztül egy Dawn 
of War II-ben irányítgatni csapatainkat 
ilyen módon. Továbbgondolva a tech- 
nikát, vannak kényelmesebb lehetősé- 
gek is. Vegyünk elő egy projektort (ami 
nem feltétlenül van mindenkinek a szek- 
rényében, de most képzeljük el, hogy 
van), vetítsük vele a Windowsunk képét 


egy nagy fehér falra. Fogjuk a Wiimote- 
ot, és helyezzük el úgy, hogy az lássa 

a falon futó operációs rendszert. Nem 
lesz másra szükségünk még, mint egy 
infraceruzára, amit ugyan nem tudunk 
boltban megvásárolni, de kisebb mér- 
nöki tudással (és odafigyeléssel a fizi- 
ka órákon) könnyedén összebarkácsol- 
hatunk magunknak. Csupán infravörös 
LED, némi kábel és egy kibelezett toll 
szükségeltetik. Frissen tákolt ceruzán- 
kat akár egérként is használhatjuk a fa- 
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lon, a Wiimote ugyanis látja az eszköz 
infravörös fényét, és Johnny Lee prog- 
ramja azt egérként ismeri fel. Tulajdon- 
képpen így kész is van a mi kis elektro- 
nikus táblánk, melyhez se kréta, se szi- 
vacs nem szükséges, foltot sem hagy. 
Azonban mint tudjuk, a Wiimote képes 
több infrapontot is érzékelni és meg- 
különböztetni. Ha csinálunk magunk- 
nak még egy ceruzát, akár az iPhone- 
ból ismert multitouch technikát is al- 
kalmazhatjuk. Egy objektum két végét 
,Megfogva" nagyíthatjuk vagy akár for- 
gathatjuk is azt. Természetesen nem 
mindenki rendelkezik egy otthoni pro- 
jektorral, azonban nincs ok az elkese- 
redésre, ugyanis bármilyen felületen, 


MI SEM BIZONYÍTJA JOBBAN 
JOHNNY LEE ötleteinek pofonegyszerű 
megvalósíthatóságát, mint hogy kis 
hazánk egyik csepeli általános iskolájában 
már a tehetséges programozó technikáját 
alkalmazva működtetnek elektronikus 
táblát. Terjesztendő példa ez, hiszen 

egy relatíve olcsó megoldásról van szó, 
ráadásul ha az iskolák egy komplett 
Wiji-be is befektetnének, avval nem csak 
elektronikus táblát, de egy szórakoztató 
masinát is szereznek a diákoknak. 


amin a Windowsunk megjelenik, alkal- 
mazható a technika. Laptopunkból pil- 
lanatok alatt Tablet PC-t varázsolha- 
tunk, csupán jó helyre kell a Wiimote-ot 
felfüggesztenünk. A program indítása- 
kor a monitor négy sarkában négy kis 
pont jelenik meg, ekkor a pontokra kat- 
tintva megjelölhetjük a Wiimote számá- 
ra, hogy hol is kellene ,látnia" a képer- 
nyőnket. A fentebb taglalt technikák et- 
től kezdve elérhetővé válnak, most már 
nem kell százezres nagyságrendekben 
költenünk különböző kütyükre azért, 
hogy saját Webcomicot kezdhessünk el 
gyártani Photoshopban. 


HÁROMDÉS ÉLMÉNYEK 

Lee azonban nem állt meg ennyinél, és 
egy olyan lehetőséget is felfedezett a 
Wiimote-ban, melyet akár játékok terén 

is viszontláthatunk egyszer. A Wiimote- 
ot ismét televíziója tetejére helyezte, a 

két infrapontot pedig egy szemüvegre. A 
Wiimote így látja az arcunkat, és a szintén 
erre a feladatra megírt program segítsé- 
gével meghatározza, hogy a virtuális, 3D-s 
világban hol helyezkedünk el. Ha közelebb 
megyünk a képernyőhöz, a tárgyak is mo- 
zognak. Eleddig csak gombok segítségével 
tudtuk ezt elérni, most már viszont akár a 
fejünk mozgatásával is képesek lehetünk 
erre. Sajnos ezt a 3D-s élményt csak az éli 
át, aki a fején viseli az infrapontokat, a kí- 
vülállók számára pont olyan lesz, mintha 
valakit CoD-ozás közben néznének. Ugyan 
még senki nem jelezte, hogy ilyen módon 
szeretné felturbózni következő játékát, az 
ötlet mégis zseniális, és érdemes meg- 
lesni Johnny Lee videóit, melyeken de- 
monstrálja ötleteit. A 3D-s élmény döb- 
benetes, és ahogy a tehetség is mondja 
végül: ,Ha egy játékfejlesztő vagy, és ezt 
a videót nézed, akkor gyerünk, játékot 
akarok ebből látni!" Mi is. 
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, 
BELEMENÉS Essékriats 


WINDOWS LIVE 


Él dnngosz - Wéndtzmt sóva - Wés banyat ÚRYarat 


be zártkörű sajtótájékozta- 

tón a Windows Live megújí- 
tott változatát, amelyet több hasz- 
nos funkcióval kibővítettek. A saj- 
tótájékoztatót Szelthafner Zoltán a 
magyarországii Windows üzletág ve- 
zetője nyitotta meg, majd Brian Kealy 
(Consumer Marketing 8. PR Mana- 
ger) prezentációja következett. Mint 
kiderült, a Microsoft felmérései sze- 


F EBRUÁR VÉGÉN MUTATTÁK 


CK. (9 ee veremadenááem vag met ALA LO VONA ZA] err 


What is Live Mesh? 


Discover how Líve Mesh brings your digital 
world together, 


Kkogust 
1 Összostée Pdertetd eyőr lag heten ást Nazom még véte bm éven kpöert 
Volt betne egy tihanyi egy közegen 
2009. tetesár Rögtön nyarstán dán új ela 0 169 folnasdása yon az ér hormám a ! 

betzetamt az marta sáfakó? Ma" 
2009. jarat 
2004. detimtber e 
2004. sgvemter AY11 ( ivet bejegazéret megetmtése Ci [ Sage rem 
EZZG Megjegyzések (1) 
7004 ivetenber Mogjogyts tetvétete 
2004. bugusztat 
3008 pén 
e Teszzsnán] 
2004. májat 

1] Péter nedtgéam érsató ol megegyiise 
FDA 47 mem itat hagy 47 ma etontaszzak? 99909 
2006 marcu maj 
fényteg rid mars ez ts szen (a telmendáss 4 

2004 teton Gert iát Ún Ven eéyben dokyatam tetek D 


Szdrepcet 
Ú. Cameo Pa Dot Sán pén egye ej gge szeren é pon hate men iEzzőB 
feamiektkattani seta met 


Come to the Dark Side, you mi" tam 
Tsa mart kieedessá 


A izcresi zwete re ros be bzamman state 
Péntbú mazszatát vagy Mpdetyzrenet 


ertem a tiogoget ÚN 
9:-8-aL 98- 2 A 


Csank töve 0009 Omar vot caepert szátb lva tném t memretár 


AzerTSáttt meg Cak e tudot megitta mert [/ 


Whats inside? 


Take a look at the features ín Líve Mesh. 


rint sok otthoni felhasználó nehezen 
tudja hatékonyan menedzselni online 
életét. Egy személy átlagosan három 
e-mail postafiókkal rendelkezik, vala- 
mint négy további felhasználói fiókhoz 
(például a közösségi hálózatokhoz, mo- 
biltelefonos címtárhoz stb.) van jelsza- 
va. Ez azonban jelentősen megnehezít- 
heti a tájékozódást az interneten, így 
a Windows Live fejlesztői arra a meg- 
oldásra jutottak, hogy az új Live ösz- 
szefogva tartalmazza a funkciókat - 
ami annyit jelent, hogy immár egy he- 
lyen találhatunk meg sok olyan dolgot, 
amelyek nélkülözhetetlenek az online 
aktivitáshoz. A Windows Live legtöb- 
bek által használt szolgáltatása a Live 
Messenger, a készítők főleg erre fe- 
küdtek rá, úgy kicsinosították, hogy 
öröm nézni. Új smiley-k jelennek meg, 
ami pedig legelőször feltűnt, hogy az 
avatárunk helyére felvehetünk ma- 
gunkról webkamerás minivideót, amit 
a smiley-k ,kiegészítésére" is felhasz- 
nálhatunk. Ez alatt annyit értek, hogy 
ha felvesszük magunkat, ahogy ka- 
csintunk, majd ha beírjuk valakinek 

a kacsintós smiley-t, akkor oldalt, az 


Share Live Mesh l 6 
Invite 2 friend. 


Get started 
A guick guide to help you get your mesh 
rolling. 
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avatárunk helyén megjelenünk mi, a 
minivideóval, ahogy kacsintunk. Ösz- 
szesen négy ilyen kisvideót vehetünk 
fel, amit bármelyik smiley-hoz társítha- 
tunk, nyújthatunk nyelvet, vigyorogha- 
tunk, mint a tejbetök, az elvetemülteb- 
bek zokoghatnak is. Tényleg bármi. 


ELEDDIG AZ IS NEHÉZKES VOLT, 
ha egy csoporttal akartunk beszélget- 
ni. Ehhez azt kellett tennünk, hogy ki- 
jelöltünk egy embert, az Actions me- 
nüpontban még invite-oltunk another 
contactot (egy magyar nyelvű MSN-t 
igazán feltehetnél, hallod - mazur), akit 
aztán ki kellett jelölni abból a listából, 
ami felsorolta az összes aktív felhasz- 
nálót. Macera. Ezt a Live Messenger új 
részében, a Windows Live Groups ne- 
vet kapott funkció alatt egyszerűsítet- 
ték: létrehozhatunk mindenféle cso- 
portot, mondjuk azoknak a csoport- 
ját, akikkel iszogatni szoktunk menni, 
és ekkor egyszerűen lehet csoportüze- 
neteket írni, egyszerűen kapcsolódha- 
tunk a csoportokhoz. (Szívfájdalmam 
azonban, hogy még mindig nem lehet 
csoportot blokkolni, kár, hogy kivették 
ezt a jó kis funkciót régebben.) Persze 
ez még eddig nem egy hűha, de vannak 
más új funkciók is: a csoportok készít- 
hetnek közös naptárt is, illetve meg- 
oszthatják az általuk készített fotókat 
és fájlokat. 


HA MÁR NAPTÁRNÁL tartunk, meg- 
újították a Windows Live Calendart is, 
amellyel immár több naptár is egysze- 
rűen kezelhető (akár más szolgáltatók 
iCalendar-szabványú naptárszolgálta- 
tásaira is feliratkozhatunk). A naptáro- 
kat és a feladatlistákat megoszthatjuk 
a családtagokkal és a barátokkal, au- 
tomatikusan generált kivonatot készít- 
hetünk a születésnapokról és az ünne- 
pekről (biztosra veszem, hogy ez a fér- 
fiak kedvenc szolgáltatása lesz), illetve 
szinkronizálhatjuk a naptáradatokat az 
Outlook és a Live Mail adataival. 


, EIWindows 


Í  vezőótap Termékek 


! Windows Media Player 11 for Windows Vista 


Vásárlás — Letöltések  $úgó és útmutató 


MAGYARORSZÁGON A LIVE-NAK MÁRÍGY IS 
2,4 MILLIÓ (!) FELHASZNÁLÓJA VAN - 


KÉRDÉSES, AZ ÚJ SZOLGÁLTATÁSOKKAL 
MENNYIRE FOG MÉG TOVÁBB TERJEDNI 


A MESSENGER MELLETT A Hotmail 
rendszerre is rágyúrtak a fejlesztők. Új 
felületet készítettek, amiről mindent 
gyorsabban elérhetünk, megnövelték 
a tárhelyet (5 gigabájtra) és a Hotmail 
teljesítményét is. Könnyebben áthoz- 
hatjuk más rendszerből a leveleinket, 
hogy minden egy helyen legyen, címké- 
ket rendelhetünk hozzájuk, szóval egé- 
szében véve úgy kategorizáljuk őket, 
ahogy arra kedvünk szottyan. 
Csökkentették a spamek előfordu- 
lását is 80 százalékkal (a 2006-os 
Hotmailhez képest), illetve miután 
e-mailt küldünk, a szoftver üzenetben 
igazolja vissza, hogy az e-mail elment. 
Ha a címzett a feladó Live tagja, akkor 
rövid tájékoztatást ad a címzett Win- 
dows Live és külső szolgáltatásokban 
végzett aktivitásáról. 


A HOTMALLEN EZ ÉV elejétől kezd- 
ve végeznek még kisebb-nagyobb 
kipofozgatásokat, így számíthatunk rá, 
hogy lesznek még újdonságok. Ilyen 
például az Instant Access (a szoft- 
ver a webes képek, étteremkritikák, 
térképek, útvonalak, moziműsorok és 
egyéb tartalmak gyors megkeresésére 
és e-mail üzenetbe ágyazására szolgál 
- anélkül, hogy ehhez el kellene hagy- 
nunk a levélírást támogató oldalt), il- 
letőleg a Live Messenger integrálása 
a Hotmailbe (hogy a Hotmailben is fo- 
gadhassunk MSN-üzeneteket). 


SOKAN HASZNÁLNAK valamilyen 
fotószolgáltatást (Flickr, Picasa), így 
nem csodálhatjuk, hogy a Live-ban is 


megjelent a fotószolgáltatás támoga- 
tása, a Windows Live Photos. Segít- 
ségével kvázi ugyanazt a tevékenysé- 
get végezhetjük el, mint a Picasán (sze- 
mélyek megjelölése, albumok készítése 
stb.), azonban ezt is szinkronizálták a 
többi Live-szolgáltatással: a Windows 
Live Groupsban is létrehozhatunk albu- 
mokat, és engedélyezhetjük a baráta- 
ink számára, hogy fotókat adjanak hoz- 
zá, megjelöljék őket és közreműködje- 
nek a csoport tagjainak legjobb képeit 
tartalmazó közös album elkészítésé- 
ben. A fotók mellett új funkció még a 
videokészítő (Movie Maker), ez egy- 
előre béta-verziójú fejlesztés. A nevé- 
ből is kitalálható, hogy miről szól: vi- 
deókat készíthetünk a segítségével. A 
SkyDrive (azaz a Live-ben levő tárhely) 
kapacitása 25 gigabájtra nőtt, ezen kí- 
vül nincs túl sok változás (maximum a 
kinézet). 


ÚJDONSÁG MÉG A Live Profile és 

a People. A Profile segítségével köz- 
zétehetjük a személyes informáci- 
óinkat a Live hálózat több mint 50 
partnerwebhelyén. Minden, a Windows 
Live-ban vagy a kiválasztott külső szol- 
gáltatásokban elvégzett művelet auto- 
matikusan megjelenik a profilban és a 
Live számos egyéb szolgáltatásában - 
ha engedélyezzük a megosztásukat a 
hálózattal (természetesen letilthatjuk, 
hogy mások lássanak rólunk dolgokat). 
A People oldal a címtárunk tárolásá- 
ra és kezelésére szolgál. Központi cím- 
listaként tartalmazza a Hotmail tel- 
jes címtárát, valamint a Live hálózat- 


£7 Windows Mobile 


Válaszd ki a neked 
legmegfelelőbb okostetefontt 
lamard meg 8 kegújett wsdont Mas 
kázzeléneket 68 vépárolj egret onna 


ban (Spaces és Messenger) található 
személyek kapcsolattartási adata- 

it. A Windows Live People szolgálta- 
tással a felhasználó meghívót küld- 
het külső szolgáltatások felhaszná- 

lói számára, az adatokat kategóriákba 
rendszerezheti, és engedélyek hozzá- 
rendelésével szabályozhatja, hogy mi- 
lyen online információkat tekinthetnek 
meg rá vonatkozóan a vele kapcsolat- 
ban álló személyek. A Live Writernek 
a bloggerek örülhetnek, hiszen segít- 
ségével mindenféle blogot szerkeszt- 
hetünk, beszúrhatunk dolgokat. Sze- 
rettem volna ezt is kipróbálni, viszont 
azt a blogszolgáltatót, amivel én ren- 
delkezem (Freeblog), nem ismerte fel a 
program, úgyhogy fájó szívvel bár, de 
ezt ki kellett hagynom. 


ÖSSZESSÉGÉBEN VÉVE jópofa új 
szolgáltatásokat találhatunk viszont 
ezek között, aki szemfüles, az rájö- 
het, hogy a Windows ki ellen ,lázad": 


JÁTÉK! 


Hallgass zenét, vagy nézz 
videót útközben 


Tovább a 


TotalAccess 
Letöltések és programok 


4 ea EE a 
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a nagy óriás, a Google már kifejlesz- 
tette mindezeket. A Live-nak azon- 
ban már így is van Magyarországon 
2.4 millió felhasználója - kérdéses, az 
új szolgáltatásokkal mennyire fog to- 
vább terjedni a Live. Azzal, hogy min- 
den egy helyen található, biztos so- 
kakat fog magához csábítani, hiszen 
könnyen, gyorsan, egyszerűen mindent 
előttünk teremhet, viszont aki már 
megszokta és megszerette a Google 
szolgáltatásait, az nehezen fog telje- 
sen átváltani. A Windows nagy fegy- 
verténye az MSN, amelyhez foghatót 
a Google még nem készített (a Gtalk- 
ot hagyjuk), így nem csoda, hogy a 
redmondiak főleg erre a szoftverre fó- 
kuszálták újdonságaikat. (€3 


AMENNYIBEN SZERETNÉD MEGNYERNI HÁROM Microsoft Lifecam VX 


700 webkameránk 
ban írsz egy rövid tör 


nincs más dolgod, mint hogy egy MSN ablak- 
t, mesét, anekdotát, akármit. A trükk annyi 


a szöveg - legalább! - fele smiley legyen. Csinálj róla képet: (PrtSer; 


pl. MS Paintben [CtrI1 -- 
LV] és küldd el az arenaCo 
gamestar.hu címre ,MSN 
mese" jeligével. Íme két 
példa, hogy nagyjából mire 
gondoltunk: 


Gyu üzenete (14:38): 
. Bementem, 


mazur üzenete (14:329: 
.6:8 
é  -8NEM KELL 
té 3 8 AKKOR CICA 
ér  -8 NEM KELL CICA 
és Ya 8 BÁRÁNYKA? PUHA BÁRÁNYKA 
é — 8 DEZSŐ, LEZÚZZALAK? 


4. 
pú 


ILONKÁM, VIRÁG! NEKED! 


£ 6 8, mondtam V, adtam ? , ő 3. Én 9, pedig 9 őt. 8. lassan telt 9. 
Ő 3, majd 8. kiáltotta P. Erre "b és egész £ 68 és 9. 
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GamesStar 


MÁSVILÁG 


Hogy mindig legyen mit hallgatnod, 
nézned és olvasnod! 


LINT EASTWOODOT VA- 
C LÓSZÍNŰLEG senkinek 

sem kell bemutatnom. Szí- 
nészi nagysága ugyanúgy vi- 
tathatatlan, mint rendezői mi- 


nősége. Ezt nemcsak Oscar- 
jelöléseinek és díjainak számával, 


de filmjeinek minőségével is alá le- 


het támasztani, sőt, nemrég be- 
választották a legjobb 25 még élő 
és alkotó rendező közé. A magya- 
rázathoz csupán ennyit írtak: ,Ha 
nem ismered, talán átaludtad az 
utóbbi pár évtizedet". Munkássá- 
gának jelenlegi állomása a Gran 
Torino, amelyben színészi, rende- 
zői és produceri minőségben is 
közreműködött. 

Walt Kowalski (Eastwood) nem- 
rég vesztette el a feleségét. Min- 
den, amije maradt, a megbecsült 
"72-es Gran Torino autója és kore- 
ai szomszédai, akiket utál. Harcolt 
és túlélt a koreai háborúban, így 


nem szívesen nézi, ahogy , azok" az 


emberek ellepik a környéket. Walt 


tulajdonképpen mindent utál maga 


körül, és ennek nem győz hangot 

adni: morog, köpköd, csúnyán néz, 
sőt, néha még fegyverrel is fenye- 
get: tökéletes sztereotípiája a ,go- 


nosz öreg bácsi" típusnak. 

A helyzet nem javul, amikor egy 
banda erőszakkal ráveszi a szom- 
széd fiút, hogy lopja el főszerep- 
lőnk féltett autóját. Az akció nem 
sikerül, a gyermeket rajtakapják, a 
turpisság kiderül: vezeklésül a fiú 
anyja átküldi mindenes szolgálat- 
ra Walthoz a bűnöst: házat kell re- 
noválnia, kocsit kell mosnia, kertet 
kell gondoznia; mindeközben bár 
Kowalski folyamatosan rasszista 
szavakkal illeti a gyermeket, mind- 
ketten érzik, hogy ez már csak 
fricska, csipkelődés. Fokozatosan 
megkedvelik egymást, a család pe- 
dig hálás, hogy Walt segít nekik 
megnevelni a fiút. A tényleges bo- 
nyodalom akkor kezdődik, amikor 
a banda visszatér, és sehogy sem 
akarnak leszállni a srácról vagy a 
családjáról. 

A Gran Torino egy nagyon jó film. 
Azt hiszem, hogy most, ezzel az al- 
kotással kedveltem meg igazán 
Eastwoodot, és meg akarom néz- 
ni a többi rendezését is, amit ed- 
dig kihagytam. Jó alaptörténet- 
ből sikerült kihoznia egy sokkal 
jobb filmet, amely tökéletes jel- 
lemrajz, valamint iskolapéldája a 


személyiség kibontakozásának: 

az Eastwood által játszott karak- 
ter végig fricskáz, de szerethető- 
vé válik, amint kiderül, hogy ő sem 
gondolja annyira komolyan. Bár 
morgása ,ijesztő", mégis az első 
pillanattól kezdve vicces. Szóra- 
koztatók a beszólásai, amelyekkel 
senkit sem kímél: odaszól a pap- 
nak, a szomszédnak, mindenkinek. 
Nemcsak a történet, a párbeszé- 
dek, a karakterek, a színészi játék 
zseniális végig, hanem a befejezés 
is telitalálat. Senki sem érti, hogy 
a Gran Torinot miért nem jelölték 
egyetlen Oscarra sem, sőt, összes- 
ségében miért csak kevés díjat 
zsebelt be. Élmezőnybeli film az 
évben, az évtizedben, és Eastwood 
munkásságában is. Hazai bemuta- 
tója április 16-a, ezt kötelező jel- 
leggel írja fel mindenki a határidő- 
naplójába, mert ezt a filmet meg 
kell nézni. 


Eastwood egy zseni 


Kollegáink igencsak nyüzsögnek, 
úgy látszik, imádnak filmeket néz- 
ni és zenéket hallgatni - már csak 

olvasni kell megtanítani őket és ak- 
kor újra régi fényében csillog majd 
a Másvilág. Viccet félretéve erősen 
dolgozunk azon, hogy újra legyenek 
könyvkritikák - addig is kérjük tü- 
relmeteket, és jó szórakozást kívá- 
nunk a lemezekhez és filmekhez! 
Gyu 


colorStar bemutatja: (CD)..es 


colorStar 


LTALÁBAN A KEZDŐ 
Ae első piacra 

eresztett albumát a ban- 
da nevére szokták keresztelni, a ha- 
zai colorStar azonban negyedik albu- 
máig várt ezzel. Nagy meglepetések- 
e nem érdemes számítania annak, aki 
gyakori látogatója a colorStar koncert- 
jeinek, a számok többsége ugyanis már 
elhangzott az amúgy élvezetes bulikon. 
Merthogy a colorStar jó kis bulikat szo- 
kott ám csinálni, tele ugrálással, nagy 
kurjongatásokkal. Az új albumról azon- 
ban hiányzik az, ami miatt az emberek 
többsége koncertre jár. A tempó visz- 
szafogottabb, és bár néha begyorsul, 
azért nincsenek olyan ugráltatós címek, 
mint a Petite Adéle. Azonban a lassu- 
lással egy kis komolyodás is érkezett, 
ami nem feltétlenül rossz. Kétségtelen, 


Ugráljunk és héjjezzünk, de ne erre 


A EGY ÁTLAGOS EMBER 
Hi mesét olvas, akkor a szavak 

legjobb esetben is csak az ol- 
venednek meg. Néhány ,ezüstnyel- 
vűnek" (silvertongue) nevezett kivá- 
lasztottnak azonban megadatott az 
a különleges képesség, hogy a han- 
gosan felolvasott szavakat valóság- 
gá varázsolják. Hősünk, Mo Folchart 
(Brendan Fraser) is ilyen képes- 
ség birtokában van, s amikor egy- 
szer önkéntelenül a valóságba ,vará- 
zsolt" néhány karaktert a Tintaszív 
című regényből, akkor a könyv a fe- 
leségét szippantotta be a helyükre. 
Ettől kezdve Mo minden napját an- 
nak szenteli, hogy lányával utazgat- 
va felkutasson még egy példányt a 


Csontig lerágott klisék 


hogy nem ezek lesznek a colorStar leg- 
jobb partizós számai, de otthoni hall- 
gatásra bőven megfelelnek, bár chilles 
zenék ugyancsak hiányoznak. Összes- 
ségében az új album minden hibája el- 
enére is jól sikerült, érettebb alkotás, 
mint a korábbiak. A colorStar tovább- 
a is olyan banda, melynek erőssége in- 
kább a fellépésekben rejlik. Messze nem 
ez a legjobb albumuk, de a koncertek 
egalább változatlanul jók. 


Tintaszívből és kiszabadítsa szerel- 
mét. Sajnos a Tintaszív nem tud túl- 
lépni a fantasy-kalandfilmek csontig 
lerágott kliséin, és emiatt teljesen 
felejthető élményt nyújt, melyre egy 
feleslegesen kusza és ellentmondás- 
okkal teli történet teszi fel a koro- 
nát. Még fantasy-rajongóknak sem 
tudom nyugodt szívvel ajánlani, in- 
kább keressenek valami tartalma- 
sabb filmet a moziműsorban. 


Hét élet 


EN THOMAS (WILL 
B: az IRS (adóhi- 

vatal) ügynökeként dol- 
gozik, mindennapjait az adót 
nem fizető polgárok fizetőképessé- 
ge utáni szaglászás teszi ki. Mun- 
kája közben összetalálkozik a szív- 
beteg Emilyvel (Rosario Dawson), 
és a két főszereplő között hamaro- 
san szerelem szövődik, amelyet be- 
árnyékol a nő betegsége. A Seven 
Pounds azonban nem csak ennyiről 
szól, sőt a hangsúlyos szerelmi szál 
ellenére egyáltalán nem ez a törté- 
net legfőbb fókusza, hasonlóan fon- 
tos szerepet kapnak a Bent övező 
rejtélyek. Hősünkről ugyanis - visz- 
szaemlékezéseknek és elejtett meg- 
jegyzéseknek hála - hamar meg- 
tudjuk, hogy nem az, akinek mond- 


Nem vígjáték, pedig! Will Smith 


Great White: 
Rising 


múltra tekinthet vissza a 

Nagy Fehérről (nem Mágenheim 
doktorról, hanem a cápáról) elnevezett 
dél-kaliforniai gárda. 
Persze volt szünet is a munkásságuk- 
ban, 2007-ben alakultak újjá, ez azóta a 
második , újkori" lemezük, mellyel foly- 
tatják is azt ahagyományt, ami visz- 
szaviszi őket a kissé southern- és blues- 
hatásokkal fűszerezett hard rock gyö- 
kerekhez. Kicsit néhol túlzásba is viszik 
a lecsupaszítást, az All Or Nothin" in- 
dítása például olyan, mint egy erőtlen 
AC/DC kópia, a Last Chance pedig egy 
Rolling Stones és Cinderella házasságá- 
ból született, ám Nashville-ben megke- 
resztelt country-ballada. De persze ezek 
sem rosszak, csupán furák olyan erős 


í] MMÁR NEGYEDSZÁZADOS 


Öreg cápa is megnyalja a 
sós kecskét 


ja magát, de pontos motivációinak 
megismerésére egészen a film vé- 
géig várnunk kell. A Seven Pounds 
számomra egy rendkívül kellemes 
meglepetés volt, és akit nem za- 
var, hogy egy filmről lehangoltan 
távozik, annak mindenképpen aján- 
lom a megtekintését, az erős színé- 
szi alakítások és a megindító törté- 
net miatt. 


dalok mellett, mint a slágeres Loveless, 
a jammelős, mégis erős és sodró Shine, 
vagy az AoR-ba hajló Is It Enough. Saj- 
nos az idő sok mindenen nyomot hagy, 
ilyen Jack Russell hangja is — valahogy 
a hőskorban megszokott nagyívű dalla- 
mok némelyest óvatosabbra lettek ka- 
liorálva. Mindezek ellenére igen hangu- 
latos lemez ez, de újonnan jövők az is- 
merkedést azért a klasszikus Hooked 
albummal kezdjék. 
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U2: No Line on the Horizon . 


A VALAKI ELŐÍTÉLETEK 
jő nélkül próbál közelíteni az 

új U2 albumhoz... annak sok 
sikert kívánok. Maga Bono (és az ő 
kék napszemüveggel fedett hatalmas 
arca) például rögtön egy komoly, de 
azért leküzdhető akadály. Aztán ott 
van a NLotH első single-je, a Get On 
Your Boots, ami, nos... Szegény Ákost 
kifütyülték itthon, az 1993-as koncert 
előtt, de ha tényleg ez lenne a U2, ak- 
kor világos: a Kispál és a Borz kel- 
lett volna előzenekarnak. Aztán ott 
tornyosul a tekintélyes életmű: egye- 
sek máig a négy dublini ,sruác" csi- 
szolatlan, hiteles hangját sírják visz- 
sza, a Boy-October-War vonalat. Má- 
sok az amerikaibb The Joshua Tree-t. 
Megint mások az Achtung Baby-t, 
amikor utoljára sikerült valóban , új- 


Street Legal: 


ra feltalálni" magukat. Szomorú, hogy 
két meglehetősen kiszámítható lemez 
után (melyek közül az AlI That You 
Cant Leave Behind még így is visz- 
szatérést jelentett) a NLotH-ba szo- 
rult a legtöbb kísérletező kedv, pedig 
a U2 így sem hajlandó elhagyni kom- 
fortzónáját, de nem ám. Néhány perc- 
re felvillan valami izgalmas, de ez 54 
percet tekintve nem túl jó arány. Van- 
nak ugye a megbocsájtó rajongók, 
akik valószínűleg el vannak mosva a 
NLotH sokszínűségétől, egyszerre új- 
szerű és klasszikus U2-hangzásától. 
Hogy Bono hangja erőteljesebb, mint 
valaha, hogy felfedezhetők a tel- 

jes életmű kisebb-nagyobb mozzana- 
tai. Aztán vannak a fanyalgók, akik 
nem tudják nem észrevenni az újra- 
hasznosított riffeket, a gyakran kíno- 


Bite The Bullet 


fe a já OMOLYAN, HA VALAKI 
ec rockbandát üzemeltet, a 
.. éa űj fejébe szuggerálják a klisés 
er. albumcímek használatát? A Bite 
6" o.  TheBullet (pajzán kiszólás a golyók 
e c és egyes női tevékenységek összehan- 
.. 5. " golására) kábé százával fordult elő 
ee. a glam hőskorban lemez- és dalcím- 
6" o.  ként.. Sebaj, lépjünk túl. A Bjorn Boge 
ec bőgős/énekes által alapított nor- 
e" " vég banda simán beállhatna a , Skan- 
e... dináviában amerikaiabbul játsszuk 
e. 67. az amerikai zenét az amerikaiaknál 
.. vk is" mozgalomba. Az egykori Da Vinci 
e. frontember ezen zenekara egyébként 
8 . vi nagyon jó végén fogta meg a stílust, 
e e: az alapok ugyanis a 70-es évek végé- 
. Mt nek, 80-asok elejének hard rockjából 
e e eredeznek, még emberünk hangjából 
.. 9. 8; is érezni egy nagy adag Phil Lynottot 
e o: (aki ugyebár a Thin Lizzy néhai éne- 
(JJ 
ec. 
e. 
ec. 
e... 
e 58 0. Thin Lizzy norvégul az új évez- 
: u rednek 
e... 
ec. 
e... 
e... 
e... 
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e. " 110 7 WWVW.GAMESTAR.HU 
ee. : 


kese, aki rockrajongó és ezt nem tud- 
ta, irány legóval teleszórt alaplapra 
térdepelni!). A klasszikus alapokat az- 
tán felturbózzák az AOR-korszakra 
jellemzően dús vokálokkal, a gitárok 
viszont a stílushoz képest egy fok- 
kal dörzsibbek, ezért az összkép nem 
mászik el nyálirányba. Mondjuk Tore 
Ostby gitárossal (ex-ARK) nem is le- 
hetne másképp! Abszolút ajánlott le- 
mez, örülök, hogy megismertem. 


BITF THE BULLET 


san béna, közhelyes, hiteltelen dalszö- 
vegeket, és az erőlködést a ,zúzós" 
hangzás mögött. Én valahogy a ket- 
tő között érzem magam: a lemez el- 
ső felében, ha fenntartásokkal is, de 
meg voltam véve. Aztán a Get On 
Your Boots (megint) kiborított, ami- 
ből csak a Fez - Being Born húzott 
ki: ha hihetünk nekik és még idén jön 
egy új lemez, a NLotH folytatásaként, 
meditatívabb anyagokkal, akkor ez le- 
het az új irány, és erre mindenképpen 
be fogok nevezni, mert ez újszerű és 


Korrekt" album, kellemes, 
igényes, hallgatható 


Wetton-Downes: (cb) 


lcon 3 . 


OHN WETTON ÉS GEOFF 
J Downes a progresszív hard 

rock méltán híres szereplői: 
előbbi a King Crimson, másikuk a 
Yes fontos veteránja, egymásra pe- 
dig a nyolcvanas évek elején az igé- 
nyes rádiórockot játszó Asia sora- 
iban találtak. "85-től külön utakon 
jártak, ám 2003-tól projektszinten 
újra együtt dolgoznak, sőt, egy (kissé 
pénzszagú) Asia reunionra is sort ke- 
rítettek 2006-ban. Közös, iCon névre 
keresztelt kettősüknek ez a harmadik 
albuma, és mindamellett, hogy leg- 
inkább az Asia hagyományaira épít- 
kező, igényes és nagyívű (soft-)roc- 
kot hallhatunk ismét, sajnos a kom- 
pozíciók szintjén felfedezhetőek az 
elfáradás jelei. Hiába állítottak csa- 
tasorba olyan különleges vendége- 
ket, mint például a világhírű hár- 
faművész, Andreas Wollenveider, 


Néha a nagy összeborulásnak 
egymás vállán alvás lesz a vége 


izgalmas. De minél többször hallga- 
tom a lemezt, annál erősebb az érzés, 
hogy ez egy olyan , korrekt" album, 
kellemes, igényes, hallgatható. Tekint- 
ve hogy mi volt valaha a U2, ennél 
bántóbbat talán nem is tudnék írni. 


egyszerűen nincs tűz a dalok leg- 
nagyobb hányadában. Pedig szénné 
van hangszerelve mindegyik, ezernyi 
vokálsávval, bombasztikus szintikkel, 
tökéletes hangszeres produkció- 
val, ám a Gueenesre vett Destiny 
nem magasztos, csupán színpadias, 
de üres, a Raven a gyönyörű vendé- 
gének (Anne-Marie Helder) ellenére 
unalomba fullad, és így tovább. Nem 
rossz, csak nekem, így, tőlük kevés. 


Success Will Write 


Apocalypse Across the Sky: . 
The Grand Partition, and... / 


OS, BE KELL VALLJAM, 
MI nem kimondott kedvencem 

a grindcore műfaj, ha már 
hörgés, akkor az legyen death 
metal, egy kis békés Six Feet Under 
vagy mondjuk Children of Bodom. 
Mindenesetre a megjegyezhetetlen 
nevű floridai csapat több érdekes- 
séggel is rendelkezik, egyrészt női 
taggal, ami a betonkeményre masza- 
tolt grindcore témában nem épp hét- 
köznapi, másrészt legalább annyira 
különbözik pályatársaitól, mint egyik 
alma a másiktól - az egyik nagyobb, 
de a másik édesebb. Az biztos, hogy 
a zene érdes, mint a smirgli, hor- 
zsol első hallásra is, a stúdiómun- 
ka jó, vastagon megszólal - hallelu- 
ja, mondhatnánk, azonban a dalszö- 
vegek nincsenek túlbonyolítva, ahogy 
a dalok sem. Az egész lemezt meg- 


Kiürül és vége 


LIVE OWEN ÁLTALÁBAN 
C lövöldözik és üldöz valakit, 

vagy épp őt üldözik. De mind- 
ezt piszkosul jól csinálja. Talán ezért 
választották őt A bűn árfolyama főszere- 
pére, amiben ez a három kulcstevékeny- 
ség. Naomi Watts-szal egy nagyhatal- 
mú cég piszkos ügyeit szeretnék leleplez- 
ni, de hiába áll mögöttük a teljes Interpol 
és más szövetséges ügynöki hálózatok, 
mégiscsak magukra maradnak. Clive- 
nak hát megint elő kell vennie fegyverét, 
és igazságot (?) osztani. A film mind a 
két órája végig élvezetes, pörgős, a szto- 
ri csavaros, szinte már tökéletes. Csak a 
vége ne lett volna olyan, amilyen. Teljesen 
érthető a lezárása a történetnek, de én 
azt mondom, hogy kicsit még a szánkba 


Ügynökös lövöldözős 


hallgatni olyan, mint átesni egy kel- 
lemes, egy órás hasmenésen - és ott 
van benne az a jó érzés, amikor az 
ember kiürült és vége. Ez az album 
pont ilyen - grindcore tucattermék, 
ami kiürül és akkor vége. Ennél töb- 
bet ne várjunk tőle, majd talán a má- 
sodik lemez - ha ezek után lesz még 
egyáltalán. Ja, áprilisban 28-án Bu- 
dapesten koncerteznek - akit érint. 
(az iméntiek fényében vécépapírt vi- 
gyetek - mazur) 


rághatták volna. Nézőpont kérdése, hogy 
ez a tanulság túl gyors lett vagy túl lassú, 
de többet nem árulok el. Ez az egyetlen 
szépséghibája a filmnek, viszont ez bizony 
sokat csorbít az egészen. Ezt leszámít- 
va mégis egy hihetetlenül akciódús, re- 
mek színészi alakításokkal felvértezett fil- 
met kaptunk. Aki kíváncsi arra, hogy ho- 
gyan lehet eszméletlenül szétlövöldözni a 
Guggenheim Múzeumot, feltétlen nézze 
meg, mert nagyon odavág. 


Spancserek . 


UDD APATOW NEVE S0- 

KAK számára ismerős lehet. 

Olyan népszerű vígjátékok- 
nak volt rendezője és/vagy produce- 
re, mint a Felkoppintva, a Lepattintva, 
a 40 éves szűz vagy a Superbad. Ezek- 
ben a filmekben lett visszatérő szerep- 
lő, valamint vált ismertté Jason Segel 
is, és bár a Spancserek készítésében 
Apatownak nem volt része, tökélete- 
sen beleillik az előbb említett filmek so- 
rába mind humorában, mind szereplő- 
gárdája szempontjából. A történet sze- 
rint Peter (Paul Rudd) házasodni készül. 
Míg az asszony maga köré gyűjti a ko- 
szorúslányait, Peternek nincs egy barát- 
ja sem, akit fel tudna kérni arra, hogy 
legyen a tanúja. Ezt a hibát kiküsz- 
öbölendő különböző , társkereső" szol- 
gáltatásokhoz fordul, hogy megtalálja 
azt a fiúbarátot, aki mindig is hiányzott 


Jóféle Apatow-utóhatás 


Prodigy: 


az életéből. A projekt sikerrel végződik 
Sydney (Jason Segel) képében, de köz- 
ben főhősünk túlságosan elhanyagolja 
az aráját. A film alaptörténete elsőre 
talán nem hangzik biztatónak, a mozi- 
ba beülve viszont egy nagyon kellemes 
és végig vicces élményben lehet ré- 
szünk. Aki szereti a fent említett filme- 
ket, Paul Ruddot, vagy épp a vicces-ro- 
mantikus történeteket, mindenképpen 
menjen el a moziba. Megéri. 


Invaders Must Die , 


FAT OF THE LAND SIKE- 

RE után sok éven át nem 

aratott sikereket a zene- 
kar, de most ismét egy Prodigy al- 
bumnak örvendezhetünk. Az előző al- 
bumtól eltérően most mindhárman dol- 
goztak az anyagon (bár a zenei agy az 
mindig is Liam Howlett volt). Előzete- 
sen az Invaders Must Die, ami az album 
címadó dala, nem aratott osztatlan el- 
ismerést, de az Omen már kiküszöböl- 
ni látszott a csorbát. Közben megje- 
lent a lemez és most hogy végighallgat- 
tam, vegyesek az érzelmeim. Kezdésnek 
egyből a két slágerrel indít, ami érthe- 
tő, utána következik a Thunder, ami az 
egyik legjobb zene a CD-n. Az utána lé- 
vő zenék még, a Colours és a Take Me 


Tisztességes iparosmunka, de 
semmi több 


To The Hospital, amik még jól sikerül- 
tek, de az utána lévő dolgok már szem- 
öldökráncolásra késztettek. A Warriors 


Dance meg az Omen reprise még elvisel- 


hető, de a többi , töltelték" már sok volt 
nekem. Hol van az a Prodigy, akinek az 
első három lemezéről, szinte minden ze- 
ne száz százalékos volt? Legenda ezek- 
ből az alkotásokból már nem lesz, ők 
meg majd profin megélnek a régi zenéik 
újra kiadásaikból. 


WWW.GAMESTAR.HU / III 


tl 


üt. "a 
- ar 


KÖVSZÁM 


—g ettő n its e K. m.t 


AE 
mt ; EME 
És zel 


szak? 
md 


T I g e [19 jo) 
EECISZ 


. Már izgalommal készítjük bőröndjeinket, fogkefénket, Normandy-logós jégeralsónkat, hiszen nemso- 
kára repülőre ülhetünk, és szerkesztőségünk Mass Effect-szakértő kommandója elrepül, hogy meg- 
nézze és kipróbálja a sokak által legjobb tavalyi szerepjátékának tartott progi második részét, amely 


készülget - lelkesen hegesztik a Bioware szakemberei. Szinte bizonyos vagyok, hogy mi is nagyon Mezz 


lelkesek leszünk - elég csak kiindulni az első rész igen magas tetszési indexéből. szet 


mr — "zat: án sát 


Félistenünk ezúttal elintézte, hogy ne jelenjen még meg a februári számunkban (pedig 
mi aztán becsülettel előrejeleztük). Aki lemaradt volna róla, azoknak eláruljuk, hogy 
ez egy olyan RPG elemeket tartalmazó RTS, amelyet a Supreme Commander és a 
Dungeon Siege fejlesztői készítettek. Ennél többet - reményeink szerint - most már 


Ezek az oroszok! Akikről ugye tilos leírni, hol is vannak (nem, nem a sufniban, hanem a sp... 
speciális helyen). Hiába van vége a hidegháborúnak, a játékkészítők szeretik a témát, így 
a WiC kiegjében nem amerikai, hanem szovjet oldalról harcolhatjuk végig a friss háborút. 
Akinek sarló-kalapács volt a jele az oviban, netán vörös csillagot tetováltatott magára, 


végre az áprilisi GameStarból tudhattok majd meg erről az ígéretes játékról. most nemes bosszút állhat az imperialista hordákon! Előre emberek, fel, támadunk! 


GODFATHER II 


A jó öreg Keresztapa, Mario Puzo gyermeke videojáték- 
ban is egész jól hódítgatott, nagyon sokan lélegzetvis- 
szafojtva várják, hogy végre kijöjjön a progi második 
része. Jó tanácsunk ezeknek az embereknek, hogy 
végre vegyenek levegőt, a program most már tényleg 
jönni fog. A játék az azonos című filmen alapul, amelyet 
Francis Ford Coppola rendezett 1974-ben. Most épp 
TPS változatban láthatjuk viszont a sztorit, amelyhez 
stratégiai elemek is csatlakoznak. 


C8.C REDALERT 3: , Val 
ÚPRISINÉ 


Olcsó alaplapok után jöhetnek a kedvező árú procesz- 
szorok. Egy és kétmagos Celeronok fognak össze- 
csapni egyes Sempronokkal és Athlonokkal, mely 
csata utolsó momentuma mindenképpen a túlhajtás 
lesz. Kíváncsian várjuk, melyik olcsóság lesz az, 
amelyik érdemben tud majd versenyre kelni a tetszés 
szerint kiválasztott felsőbb kategóriás társsal. Ideje 
tehát készenlétbe helyezni a pénztárcákat, hiszen 
CPU-t váltani sosem késő! 


Ezek a Red Alert részek csak nem fogynak, sőt... a C£C 
sorozat legsikeresebb tagja, amely eleve egy spinoff volt, 
most saját spinoffot növeszt - az Uprising kiegészítőt. A 
szövetségesek nagy nehezen bucira verték az oroszokat 
és a japókat, most azonban egy Futuretech nevű cég is 
beavatkozik a buliba, és mind az oroszok, mind a japók 
hirtelen megerősödnek és kitör a káosz - felkelések 
mindenhol! No, ezt kapja, aki a legújabb Red Alertet fogja 
játszani - és szálljon erre, illetve szálljon arra. 


KÖVETKEZŐ TELJES JÁTÉKUNK: 


] 


Szuperhősök a nácik ellen? Pizsamások vs. SS? Ilyesmire számíthat az, aki a 2005 márciusában a 
GameStarban 8896-ot kapott programot feltelepíti majd . A valós idejű stratégiai szerepjátékban a 
játékosnak és szuperhős társainak vissza kell mennie az időben, hogy a Harmadik Birodalmat és szö- 
vetségeseit legyőzzék. Miért? Mert a világ egy alternatív idővonal megvalósulását éli meg - a második 
világháborút a tengelyhatalmak nyerték meg. Így nincs mit tenni, az első részből megismert összes szu- 
perhősnek vissza kell térnie, hogy az áldatlan állapotoknak véget vessenek és rendet rakjanak nemcsak 
a II. világháborúban, hanem ennek kapcsán a modern időkben is. A gonosz Blitzkrieg, aki a problémákat 
okozta az idővonalak mentén nemes ellenfeleket kap - a képregényhősök hozni fogják a régi, megszokott 
formát. Móka, kacagás, képregény, pizsamaviselet hosszú órákon át! És dádá butarnácik, hejjjj! 
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-os számra elküldött kód után máris a Tied! 
LEGYEN ÖN IS MILLIOMOS 


A rengeteg kérésnek engedve a 
Glu elhozta a Legyen Ön is millio- 
mos! 3. kiadását a mobilodra. A 
sok új kérdésnek és az ötletes 
jellemzőknek 


M HMEBOMOS ; 


"ai 
köszönhetően 


pernyi 

alános műveltséged, ki 

nyomon teljesítményed a vado- 

natúj játékosprofil statisztikában, 

válassz három barátot, akit fel- 
SZ onos segítségnél, és sze 

pi tokat a s É bb milli 


ké 


Játssz az óvatos Nite Owllal, 

küzdj meg az ellenségekkel New 

York köves utcáin, vagy játssz a 

verekedős antihőssel, Comediannal 

Vietnam tikkasztó dzsungelében. 
Használd az egyedi fegyverar- 
zenált és támadási módszereket, 
és kövesd egyenesen a Rorsch- 
ach újságból származó eredeti 
történetet! 


letöltési kód: GSJ 12293 
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ségéd beg 

ZT jar Bf, 
La 


Masterman 3D 


2105-et írunk és a káosz már 61 éve tart. 
A zűrzavar eluralkodott az elnyomott em- 
bereken. A NATO országaiban az emberek 
mendékekben élnek! Nyomor, éhezés és 
szomjúság uralkodik szerte a világban! 
Már rengeteg ember halt meg a robotok 
közötti küzdelmek során! A robotokat 
műholdak segítségével irányították 
- laboratóriumokból, de a laborokat 
d . a robotok lerombolták! M, 
z ; feladata, hogy elpusztítson mir 
15 (g ér robotot és helyre állítsa az em 
2 . Ny nyugalmát és biztonságát! 
k letöltési kód: GSJ 12284 


CALPDUTYA 


Az értékesítési rekordokat döntő Call 
of Duty visszatér a mobilokra egy 
teljesen új, energiával feltöltött mod- 
ern háborús témával. A Call of Duty 4: 

1" Modern Warfare a játékosokat fejlett, 
p) nagy teljesítményű, modern tűzerővel 

) fegyverzi fel, és elviszi őket a legalat- 
(A 4. tomosabb harci területekre, 
Té " r:hogy elfogják a gaz ellen- 
, 4/- séges csoportokat, melyek 
f. fenyegetik a világot. A Call 

of Duty 4 konzoljáték 
előzményeként az angol 
SAS vagy az amerikai 
tengerészeti erő egyik 
tagjaként játszhatsz. A 
célod az, hogy megtaláld 

a közel-keleti ultranacionalista 

" felkelés forrását. Végig kell küzdened 
magad a folyamatosan kibontakozó 

.. történeten, amely tele van csavar- 
okkal és fordulatokkal, kifinomult 
technológiát, nagy teljesítményű 
modern tűzerőt használhatsz, 
hogy segíts csapatodnak a 

LB védőkíséret, a rejtőzködés, és a 

. mesterlövészet és a roham külde- 
tések sikeres végrehajtásában. Káosz 
és rombolás szegélyezik utad. Csapa- 
tod tőled függ! 


, letöltési kód: GSJ 11455 


The Overtaker 3D MESET EZT] 
Egy teljes újszerű 3 dimenziós játék, mely É BNUPETAKPP 
szakít az egyszemélyes platformjátékok [7 
megszokott formájával! A játék a II. 
világháborúban játszódik Európa egy el- 
dugott részén, ahol a Harmadik Birodalom 
kifejlesztett egy teljesen új technológiát, 
amely megváltoztathatja a történelmet! 


íj 
ég da 
a 


rald az ingatlanpiacot házak építésév- 
, fejlesztésével és add el őket nagy 
profittal! Tudsz egy új jégpályát építeni 
az olimpiára? Egy új mozit a helyi film- 
sztár számára? Próbáld ki az új straté- 
giai játékban, a Build-a-lotban! 


letöltési kód: 


GSJ 12283 
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A kukacok visszatérnek! Nagyobbak, rosszb- 
bak, mint valaha! Fogd a kukac csapatodat, 
, szerelkezz fel a lehető legfurább fegyverekkel 
és tarold le az ellenfeleidet! Több kukaccal, 
több fegyverrel, véletlenszerű forgatóköny- 
vvel, teljesen 
elpusztítható 

területtel! ka 


F z T F n Vezesd  kígyódat a csapdákkal teli 
8 1, 1 környezetben, éld túl a földrendést, kerüld 
ki a falakat miközben megeteted a kígyód! 


-, A játék végén a pontszámaidat feltöltheted 
-— a Wapra és összehasonlíthatod más játéko- 
gy kedvence 


letöltési kód: 
GSJ 12294 


Csőre tölts! Megérkezett a DOOM 
RPG! Baljós erők szállták meg a Un- 
ion Aerospace Corporation (Egyesült 
ripari Vállalat) marsi kutatótelepét. 
Küzdj a kiberdémonok tömegei el- 


len klasszikus kam 
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Doom-fegyverekkel 
és -eszközökkel. Tíz 
hatalmas, titkos ter- 
mekkel teli pályát fe- 
dezhetsz fel az ördögi 
invázió rejtélyének me- 
. goldásához. A DOOM RPG igazi 
csemegeként szolgál a régi 
Doom-rajongóknak - továbbá 
teljesen új generációt is bevezet a 
nagysikerű klasszikus belső nézetű 


játék (FPS) világába. 
letöltési kód: GSJ 12136 


Játsz Mara és Sara, közismert nevükön a Smith nővérek el- 
len, akik egy vidéki kastélyban laknak. Választhatsz melyik 
lánnyal akarsz játszani! Képes vagy arra, hogy levetkőztesd 
és meztelen is maradjon? Nem 
könnyű feladat, de biztosan 
megéri! Vedd le szépen egy- 
enként a Smith nővérek ruháit, 
és gyönyörködj a jutalmadban! 


letöltési kód: GSJ 12254 


A globális terrorizmus új szintre lé- 
pett és hatalmas méreteket öltött. A 
híres Blade vadászrepülő-század egy 
távoli célpont felé igyekszik, ez az 
S egyetlen esélyük, hogy örökre véget 
vessenek a háborúnak! A Blade 1 
vadászrepülő parancsnokaként a Te 
feladatod, hogy behatolj az ellenses 
bázisokra és lefegyverezd a terror- 
istákat! 


letöltési kód: GSJ 12291 


Ez a játék tele van kalanddal és meg- 
lepetéssel! A sereged 40 különböző 
osztagból áll, a feladatod az, hogy 
ezzel a sereggel megszerezd az ellen- 
feled zászlóját, miközben megvéded 


-Strategu 


8 a sajátod! Dolgozd ki a taktikát, tá- 


madj és zsákmá 
1 klasszikus starté 
18 fi TI 


ú 
e 


átss ezzel a 


Kamasutra Manga 


Most Te lehetsz Atashi, a j 
aki a letaglózó szexuális 
munkája során.! Elégítsd 
szexelsz, és így juss fi 
kielégíted őket, anná 

célja egy címlapfotó 

nyal. Fedezd fel ah 

fűzd be szexre, hog 

ihoz. Darts-ozz, és 
boldogok legyenek. 


án. Minél jobban 
t apsz. A játék 
odell lán- 


ber allhat a sötétség, az elfeledett varazsló és a 
gonosz tervének útjába, Lance Walker. A Daroth 
háború jól ismert hős pilótája, Lance Walker 
különleges, természetfeletti képességekkel 
rendelkezik! Képes arra, hogy eggyé válljon 
a természettel és a terészet erőit használva 
képes elpusztítani az ellenségeit! Lance egyike 
az utolsó űr-harcosoknak, akik ellenállnak Em- 
peror Madoss ördögi tervének. Vajon sikerül 
megvédeni a Földet az végső összecsapásban? 
Vagy az egész ellenállás hiábavaló volt? 


letöltési kód: GSJ 12282 


letöltést kód: 


GSJ 11956 


mation 
tereire, 


Készülj a nagy bulira! A DreamWorks Ani- 
Kung Fu Panda című filmjének karak- 
helyszíneire és történetére épülő hivatalos 
mobiljáték. Használd ki a különleges harci 
stílusokat Po és Tai Lung szerepében! Edzz 
keményen, hogy a kedves főhős Po 
legendás kung fu mesterré váljon, 

aki megvédheti a Béke Völgyét! 

Küzd a gonosz Tai Lung, az alat- 

tomos hópárduc ellen, aki el akar- 

ja lopni a híres a. a 
Sárkánytekerc- jrmjjjiát (uusei 


set! Szerezz fA/ESád SöSBé § 
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töltési kód: 
GSJ11869 


SZIEZESÉTICSZSIÉZEZ-! star 

e Ha már sikerült kiválasztanod melyik játékra, vagy csengőha díarVan szükséged keresd meg 
a hozzá tartozó kódot. 

. SMS-ben küldd el a kiválasztott kódot a 1796-os számra. 

e Rögtön kapsz egy válasz üzenetet, amiben megtalálod, hogy honnan tölt-heted le a kódhoz 
tartozó tartalmat. 

e Töltsd le, más dolgod már nincs is. Ha megnyerte tetszésed ugyan ilyen egyszerűen másik 
is a Tied lehet! 

A játékok támogatottságát nézd meg a www.gamester.hu oldalon Infó vonal: Digita- 
nia Zrt (1) 328-5063 (normál hívás) A hirdetésben látott mobiltartalom letöltésével 
feliratkozol előfi zetéses szolgáltatásunkra. Hetente háromszor küldjük majd el napi 
ajánlatunkat, amely-ből mindíg egyet tudsz letölteni. A fogadott SMS ára 480 Ft 
áfával. Bizonyos esetekben (java játékok és valósághű csengések) ennek dupláját is 
felszámíthatjuk. Ha le szeretnéd mondani az előfi zetést, akkor küldd a STOP szó után 
a szolgáltatás azonosítóját a 1796-ra. 
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Gyere és hallgasd meg 
a legnagyobb játékfejlesztők előadásait! 


2009. április 30, csütörtök 
Budapest, Cinema City Aréna 
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